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р ЦІВ арс 


ЕІесігопіс Айѕ обичат Толкин. Или 
поне парите, които падат от негово- 
то наследство. Компанията обяви, 
че е закупила правата върху игри, 
базирани върху трилогията "Власте- 
линът на пръстените", в допълнение 
към правата върху едноименните 
филми. Досега притежател на пра- 
вата върху книгата бяха Умепа! 
Опмегва!, които не се справиха доб- 
ре с заглавия като Маг оѓ ће Ад, 
Рейомзтр о е Ата и особено Тһе 
НобЫй. ЕІесігопіс Айз планират да 
използват лиценза за реалновреме- 
вата стратегия Тһе Ва Ше юг Майе- 
вайћ |, както и конзолната такти- 
ческа ролева игра Те ога оѓ {пе 
Нов Тасйсв, в която главните герои 
от незабравимите книги трябва да 
преминат през поредица тактически 
походови битки, трупайки нива, уме- 
ния и екипировка. 


Свикнали сме логото на комикс 
гиганта Магме! да се появява само в 
началото на посредствени конзолни 
екшън адвенчъри със задължително 
ниски оценки, но Асіуіѕіоп са твърдо 
решени да нарушат традицията със 
солова ролева игра, базирана на ко- 
микс вселената на Магме! 


Епќегргіѕеѕ. Лицензът ще позволи на 
Асііміѕіоп да предложат поредица от 
игри, в която рамо до рамо ще се 
борят със злото Човека паяк, Фан- 
тастичната четворка, Дяволът на 
доброто (Оагедемі!), Х Хората и На- 
казателя (Рипіѕћег). Първата игра по 
лиценза ще се появи на пазара през 
пролетта на следващата година, ка- 
то не се знае дали ще е само за 
конзоли, или ще зарадва и РС пот- 
ребителите. 


Датската компания Театб бате 
Ѕіџаіоѕ обяви разработката на нели- 
нейно рали състезание със скутери, 
носещо предизвикателното (особе- 
но за пиратите) име Зсоо!ег МагЗг. 
Играта е в напреднал стадий на 
разработка и скоро ще се появи иг- 
рово демо. Ѕсооїег МагЗг ще пред- 


ложи подобен на НЕ: Ипдегагоипа 
2 геймплей, с огромен град, състо- 
ящ се от няколко квартала, в които 
сами си търсите предизвикателства- 
та и турнирите. Нещо повече от то- 
ва – скутерите ще могат да се из- 
ползват и като оръжие в някои ми- 
сии, както и в специален режим на 
игра за елиминация на противници- 
те. Всичко това ще бъде илюстрира- 
но с приличен физически модел и 
гаддо! анимация на персонажите. 


Щатският сенат гласува 355 "за" 
и 21 "против" за провеждането на 
проучване от федералната търговс- 
ка комисия дали компаниите Таке 
Тмо и Носк аг са се опитали да из- 
мамят комисията по оценяване на 
забавен софтуер ЕЅВВ, като са 
предложили за оценка съдържание- 
то на играта Огапа Тпей Ашо. Ако 
комисията потвърди най-лошите 
очаквания и компаниите са "скрили" 
факта, че играта съдържа еротични 
миниигри, Огапа Тпей Ащо не само 
ще изчезне от магазините (в много 
търговски мрежи в Щатите играта 
не се продава от седмица насам), но 
и Таке Тмо и Воскѕїаг ще трябва да 
заплатят тежки глоби за това, че на 
фона на масово насилие и убийства 
са си позволили да предложат на 
малките деца "секс" с облечени мо- 
дели, който се отключва от злопо- 
лучния мод Но! Сойе, за който ще 
научите повече в този брой на спи- 
санието. 


Според статия, публикувана в 
Мем Үогк Птев, гласът на Дон Вито 
Корлеоне в компютърната игра Тпе 
Софа!ег няма да бъде озвучен от 
актьора Марлон Брандо, който за 
съжаление си отиде от този свят 
преди около година. При обявяване- 
то на играта разработчиците от ЕА 
наистина дадоха обещание, че пос- 
ледните записани думи на този го- 
лям актьор ще могат да се чуят в 
играта, но за жалост сега става яс- 
но, че това в крайна сметка може и 
да не се осъществи. Причината е, че 
при малкото си посещения в болни- 
цата, където Брандо се е лекувал, 
служителите от екипа на ЕА не са 
имали достатъчно време и възмож- 
ност, за да запишат гласа на актьо- 
ра. Заради затрудненото си дишане, 
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Брандо се е нуждаел постоянно от 
медицински апарат, който да му по- 
дава кислород, което на практика е 
попречило на екипа да запише спо- 
лучливо гласа на Кръстника. Въпре- 
ки това, малко преди смъртта си, 
Брандо все пак е успял да помогне 
на ЕА с различни напътствия и пре- 
поръки относно характера на него- 
вия легендарен персонаж, важни 
указания за това как трябва да се 
произнасят репликите му ит. н. Тће 
Соаїѓаіћег се очаква да излезе в на- 
чалото на следващата година за РС 
И КОНЗОЛИ. 


Още един малък разпространител 
на игри е на път да напусне пазара 
по натиска на гигантите. Според 
слухове, разпространени от сайта 
Баз Сатез, Мајеѕсо - издател на 
заглавия като Рзуспопащ$, Сийу 
Сеаг Хи Воодгаупе, е в критично 
финансово състояние и практически 
е пред фалит. Според сайта издате- 
лят ще разпространи като последно 
заглавие играта Мапозкау за конзо- 
лата 05 и след това ще затвори 
врати. От Мајеѕсо отказват комен- 
тар за момента, но според запозна- 
ти слухът може да се окаже истина 
- състоянието на компанията е пла- 
чевно. 


Нито НИтап: Віооа Мопеу, нито 
Тоть Ваюег: | едепдз ще излязат 
през 2005-та, стана ясно след изяв- 
ление на Еіаоѕ. Игрите са изместени 
за началото на 2006 година според 
запознати, за да избегнат се избег- 


мулу.рссдатез.согп 


не конкуренцията с лавината от заг- 
лавия в края на настоящата година. 


Руската компания Аке!а оповести 
намеренията си да е разпространи- 
тел на класическата приключенска 
игра за на Тгіскѕїег Сатез, Тапйа: 
Разистпе Огеат. Играта е насочена 
към детска аудитория, но за всички 
почитатели на жанра авторите са 
приготвили нестандартна визия на 
свят, създаден изцяло от... пласти- 
лин! Танита е малка пластилинова 
девойка, забъркана от най-свежия и 
пъстър материал, която решава да 
поеме на околосветско пътешествие 
със своя пластилинов самолет... и 
понеже пластилинът не е достатъч- 
но надеждна материя, той катастро- 
фира! 

Танита се озовава на пет мисте- 
риозни острова, изпълнени с какви 
ли не загадки и предизвикателства, 
както и неведом странник, който 
споделя съдбата й на корабокруше- 
нец. Играта ще излезе през февру- 
ари 2006 година. 


БТК предлага по-лесен достъп 
до услугите с 


Българският телеком работи В партньорство с над 420 търговски 
обекта 8 цялата страна 


Услугите на Българската телекомуника- 
ционна компания вече се предлагат в над 65 
магазина за продажба на технологични про- 
дукти на дребно от веригата Сегтапоз. 
Сключеният между двете организации до- 
говор за дистрибуция предоставя на клиен- 
тите още една удобна възможност да заку- 
пят пакет БТК АОЗЕ, да заплатят теле- 
фонната си сметка или да се включат към 
един от шестте абонаментни плана БТК "У 
дома", при които включените минути пре- 
доставят на абонатите повече време за 
разговори. 


Общо над 420 са търговските обекти на 
партньорски организации, в които се пред- 
лагат продукти на БТК. Сред тях са тези на 
Ой се 1 Зирегвюге, Соба! Ме!, Па ра, 26е, 
Ргодой, Чей, Напду Те! и много регионални 
дилъри. 


Скоростта и качеството на Интернет 
връзката на пакетите БТК АО8! могат да 
изпробват вече и всички посетители на де- 
монстрационните места на щандовете на 
Ой се 1 Зирегѕіоге в магазините ВІША в Со- 
фия, Пловдив, Плевен, Габрово, Стара За- 
гора, Шумен, Бургас, Сливен и Пазарджик. 
На място потребителите могат да получат 
допълнителна информация и специализи- 
рани консултации, както и да се абонират 
за един от петте БТК АОЗЕ пакета, които 
предлагат скорост на домпіоаа до 1МЬрз. 
На щандовете на Ойсе 1 Зирегвоге в 
ВША клиентите могат да заявят план БТК 
"У дома" или "У дома СИТИ" ‚ да платят те- 


лефонната си сметка, а също така да заку- 
пят БУЛФОН и МОБИКА карти за предпла- 
тени разговори. 


Демонстрации на високоскоростен Интер- 
нет БТК АЮ! вече се правят и в 15 обекта 
от веригата 25е. В избрани магазини на 


чан 


а ВИНОЙ 


фирмата и до щандовете им в Техномаркет 
Европа в Благоевград, Шумен, Сливен и 
Пловдив БТК има изградени и нови демонс- 
трационни конзоли, на които клиентите мо- 
гат сами да тестват и изберат най-подходя- 
щата за тях Интернет връзка. До края на ме- 
сец август всеки клиент закупил БТК АБЗЕ, 
платил телефонната си сметка или попъл- 
нил талон за участие без покупка чрез ве- 
ригата 26е, участва в томбола с награди - 
5 дигитални камери, 10 мобилни телефона, 
15 МрЗ плеъра и 100 аксесоара за мобилни 
телефони. 


БТК предлага на своите абонати по-ле- 
сен начин за плащане на телефонните си 
сметки. Те вече се приемат не само в каси- 
те на компанията, но и в клонове на Бъл- 
гарски пощи и-във всички магазини на 
Ой се 1 Ѕирегѕіоге, СиоБа! Ме! Зоийопз, 26е 
и Обегтапоѕ. Така, за удобство на своите 
клиенти, пунктовете за предоставяне на 
тази услуга са се увеличили с около 260, а 
до края на годината се очаква броят им да 
нарастне още. 


"За нас това е поредната стъпка към ос- 
новната цел на БТК да бъде близо до сво- 
ите клиенти. Нашето желание е да предос- 
тавяме на хората нови възможности за 
удобен достъп до услугите на компанията, 
както и реални условия да се докоснат до 
нашите предложения, независимо дали 
става въпрос за телефон или Интернет 
достъп.", заяви Тони Робинсън, Главен тър- 
говски директор на БТК. 
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Който пръв е решил, че перото е по-силно от меча, 
определено не е бил гейм дизайнер. В реалновреме- 
вия стратегически жанр рядко има място за спокой- 
на преценка и разумни решения. И докато много иг- 
ри се опитват да съберат и двете крайности под 
един покрив, Гедоп Агепа прави решителния избор 
и не ще хаби времето ви в напразни преговори. Дип- 
ломация? Ха! Тя е за губещите, а мен сражения ме 
чакат! Дайте ми един остър меч и легион опитни 
римляни, и аз ще напоя земята с келтска кръв! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


тел на стратегическите игри с 

древногръцка и римска темати- 
ка, едва ли сте чували за английс- 
кия разработчик ЭИПетпе Ѕоћмаге — 
техните детайлни стратегии като 
Оаїеѕ ої Тгоу, Зрайап и двете 
Гедіопѕ не успяват да привлекат 
презадоволения геймър и се губят 
сред пороя от бюджетни заглавия. 
Но с работата си по |ефоп Агепа 
Ѕійһегіпе ще се опитат да спечелят 
благоволението на стратегическите 
играчи, ако не с първокласна графи- 
ка, то с една бърза и агресивна смес 
от реалновремева стратегия, в коя- 
то разигравате знаменити истори- 
чески битки, в които участват десет- 
ки хиляди воини наведнъж и задъл- 
бочено развитие на способностите 
им с ролеви маниер. 

Кампанията на | едоп Агепа се 
състои от двадесет кампании, всяка 
състояща се от три до седем сраже- 
ния, за всяка една от двете страни 
на конфликта — 


0 свен ако не сте твърд почита- 


Римската империя и 
келтите 


Римската кампания ни връща във 
времената на основаването на гра- 
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да през 753 година преди Христа с 
гибелта на седмия и последен ет- 
руски крал и преминава през цялата 
история на могъщата империя до 
края на управлението на Гай Юлий 
Цезар и гражданската война. Келтс- 
ката военна история е представена 
от първия им контакт с гърците око- 
ло 600 година преди Христа до зав- 
ладяването на Британия от римския 
император Клавдий през 43 година. 
Макар че всяка една от тях има 
свои собствени проблеми и се изп- 
равя срещу многобройни врагове 
във своята история, в късните мисии 
те ще срещнат заедно, за да преме- 
рят сили. И само от вашия избор и 
стратегически нюх ще зависи кой 
ще надделее. 

Типично за ролевите стратегии е 
вниманието, което се отделя на за- 
пазването и развитието на всяка ед- 
на единица, която след това ви слу- 
жи ив следващата битка. В |ефоп 
Агепа всяко военно формирование 
ще може да натрупва опит и умения 
по време на битка, развивайки в те- 
чение на играта 


близо 13 различни 
статистики - 


издръжливост, бързина, точност и 
щети при близък бой или стрелба, 
нанасяне на критични удари, морал 
и прочие. Всяка бойна единица ще 
бъде екипирана отделно със стоти- 
ци различни оръжия и брони, които 
стават постепенно достъпни с нап- 
редване в играта. Освен войските, 
опит и способности ще придобивате 
и вие в ролята на главнокомандващ, 
в зависимост от резултата от прове- 
дените сражения. 

Битките са солта на едіопѕ Агепа 
и точно за тук ЗИпеппе пазят най- 


голямата си изненада. Играта из- 
ползва иновативна комбинация от 
походова и реалновремева игра, ко- 
ято се опитва да пресъздаде хао- 
тичния дух на битката и невъзмож- 
ността да командвате армиите по 
всяко време. В началото на битката 
ще трябва да разположите своите 
армии на бойното поле и да им за- 
дадете първоначални заповеди. Ко- 
гато приключите, играта преминава 
в реалновремеви режим и контролът 
ви над войските ще е елементарен – 
няма да може да ги прегрупирате 
или задавате нови цели. На опреде- 
лен период от време, зависещ от 
нивото и способностите, които сте 
постигнали, битката ще спира и от- 
ново ще получите право да разда- 
вате команди. Този модел позволя- 
ва на опитните водачи да имат пъ- 
лен контрол над бойното поле, за 
разлика от новаците, чиито армии 
ще се лутат като мухи без глави. 
Авторите обещават и пълна мул- 
типоддръжка както в мрежа, така и 
ћої-ѕеаї на един компютър, макар че 
специфичната бойна система може 
и да не се хареса на свикналите с 
плавния и динамичен мултиплейър. 
Дано се справят обаче, защото от 
Гедіоп Агепа зависи много - не само 
съдбата на ЗИпеппе Зой\маге и две 
древни цивилизации, но и дали на 
есен ще имаме достоен представи- 
тел на ролевия стратегически жанр! 


МЕУУЅ СПОВ в Ргемем 


Поредицата допълнения за 
Вашейейй 2: Модегт Сота! бяха 
неминуеми, но ЕІесігопіс Агіѕ над- 
минаха себе си - само месец след 
появата на играта, бе обявено раз- 
ширението Ѕресіаі Рогсез, работа- 
та над което е в пълна сила и са- 
мо броени месеци ни делят от ед- 
но още по-разнообразно бойно 
поле, на което наред в редовите 
войници този път се намесват и 
спецотрядите! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


рия ВайШейей 1942 не изненада- 

ха никого със съдържанието си 
- качествена колекция от нови кар- 
ти, класове персонажи, оръжия и 
други смъртоносни играчки. Щом за 
феновете това е напълно достатъч- 
но, Еіесігопіс Апв и ОІСЕ нямат на- 
мерение да ги „разочароват“ с пове- 
че усърдие – Зреса! Ғогсеѕ не ще 
промени с нищо геймплея, а само 
ще обогати познатата игра с ударна 
доза разнообразие, интензивен ек- 
шън и малко модерен $еаКй за 
привкус. 

Акцентът на разширението пада 
върху специалните военни подраз- 
деления на основните страни в кон- 
фликта на Модет Сота!, като раз- 
нообразието е голямо - по 


П ървите две разширения за ста- 


две групировки за 
всяка страна, 


като американците разчитат на 
своите Тюлени и британските А5, 
руснаците на СпецНаз и въоръжени 
от тях въстаници, а МЕС ще дока- 
рат своите Специални сили и потай- 
на терористична групировка. Всички 
те ще разчитат не само на разшире- 
ния арсенал от 12 нови базови оръ- 
жия, но и на десет нови превозни 
средства с малка защитна способ- 
ност, но по-маневрени и достъпни за 
използване в близък бой, както и го- 
лям набор от допълнителни приспо- 
собления за достигане на трудно 
достъпни места, с които авторите 
най-много се гордеят. 


Сред тях са арбалет, изстрелващ 
стрели с метален кабел, по който 
всеки играч ще може да се спуска 
над непроходими пропасти или от 
сграда на сграда, и пистолет, изст- 
релващ кука с въже, която служи 
като преносима стълба за изкачване 
на вертикални стени. Веднъж изст- 
реляни, освен ако не си ги прибере- 
те обратно, те ще са достъпни не 
само от вашите другари, но и про- 
тивниците. Това ще позволи на иг- 
рачите сами да изградят своя стра- 
тегия за придвижване из картите и 
подсигуряване на периметъра, а на 
Рідка! Шизюп$ - да предложи по- 
малки, но комплексни и разчупени 
като архитектура нива. Разширение- 
то ще включва точно осем на брой 
карти, разположени отново в Близ- 
кия изток и с версии за 16, 32 и 
епичните 64 играча предназначени 
за режима Сопаиеѕї. Новите бойни 
полета ще залагат на близкия бой, с 
множество обекти за прикритие и 
затворени пространства за дебнене 
с противника. 

Светлината - и най-вече нейното 
отсъствие - ще играят важна роля в 
Зреса! Еогсез и 


любимия на спецчас- 
тите ѕїеаіїһ елемент. 


Нощните карти ще са богати на 


мм№ү.рссдагпеѕ.согт 


Бойното поле 
ниКога не е 
достатъчно 
голямо! 


№ Оіоќа! Шизопз/Еестопс Айѕ 
Ш улуууеадатез.сот 

Ш Тасііса! ЗПооег 

Ш ТРО: Есен 2005 


реалистични светлинни ефекти като 
взривове, пожари и т. н. Мракът, 
който ще властва в неосветените 
коридори и сгради, и при нощните 
битки, ще може да бъде преодолян 
с очила за нощно зрение, което пра- 
ви засадите любимо занимание на 
търпеливите играчи. Ако твърде 
много разчитате на тях обаче, ще 
бъдете неприятно изненадан - в иг- 
рата ще са достъпни и заслепяващи 
гранати, които ще ви направят сляп 
като прилеп за няколко секунди, 
достатъчни да поемете смъртоносна 
доза олово. При дневна светлина 
същият резултат ще се постига с 
гранати със сълзотворен газ, които 
ще замъгляват екрана и правят точ- 
ната стрелба невъзможна. 

С изключение на по-разнообраз- 
ните нива и новия режим на нощно 
зрение, Зреса! Рогсез няма да пред- 
ложи графично подобрение спрямо 
това, което видяхме само преди ме- 
сец в Модет Сотра!. За щастие то- 
ва ще се отнася и до системните 
изисквания. Според слухове играта 
ще бъде на пазара още през ноемв- 
ри, или най-късно за коледните 
празници, а от Еестопк Айв загат- 
ват и за други Ва ейей „изненади“ 
в края на годината. 
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МЕМ/5 СПОВ = Ргемем 


Не мога да отрека, че Со! с 2 е 
едно от любимите ми ВРС-та. 
Простичкият геймплей, липсата на 
много изчисления и атрибути, съ- 
четани с огромната свобода и реа- 
листичната околна среда, ми до- 
паднаха изключително много, а 
явно не само на мен. Бъдещата 3- 
та част на играта отдавна разбуни 
духовете и е една от най-очаква- 
ните игри за 2006 година. А сега 
да видим защо това е така. 


Иван Цирков 


Бадег@ рссдатез.сот 


жанра е ММОВРС-тата и това 

несъмнено е така. Мопа О! 
Магсгай и Сиа \М/аг$ наистина по- 
казват насоката на развитие на тези 
игри. Същевременно обаче сингълп- 
лейър ориентираните заглавия също 
не страдат от липса на внимание – 
ще дам за пример Јаде Етріге, 
Кпідћіѕ ОГ Тһе Ой Верибііс, 
Могоміпа... изглежда поне в близ- 
ките години двата поджанра ще се 
движат рамо до рамо. А най-очаква- 
ните заглавия са именно Сойс 3, и 
Еаег 5сго!$ 4; ОБМоп. 

Какво е известно за Соїћіс 3: 
действието на играта ще се развива 
след 2-рата част (каква изненада) и 
отново ще ни постави в центъра на 
събитията в Миртана. Ще обикаля- 
ме из три от 


В сички казват, че бъдещето на 


общо четирите района 
- Миртана, Варант и 
Нордмар 


Южните острови най-вероятно ня- 
ма да са достъпни засега. Но не е 
изключено да се появят в някой екс- 
панжън. Като цяло общата игрална 
площ ще е около три пъти по-голя- 
ма от тази в Сок 2. Орките най- 
после са успели да превземат земя- 
та и понастоящем са окупирали 
всичко. Вие ще изберете своя път – 
дали ще помогнете на хората да се 
освободят, на орките - да потушат 
всички бунтове и размирици, или 
пък просто ще се носите по течение- 
то и ще преценявате кое е най-доб- 


ммлу.рссаатез.сот 


Новият проект на гениалните немци 


Ш Рігапһа Вуез / ЈоММооа № АЦр://ммлму.дойкЗ.сот № ВРО 


ро за вас самите във всеки един мо- 
мент. Обещана е напълно нелиней- 
на история, както и алтернативни 
завършеци на играта. 

Подобрен е изкуственият инте- 
лект, особено този на МРС-тата. Се- 
га те ще обикалят из градчетата в 
зависимост от естествените си нуж- 
ди - ще спят, ядат, пазаруват, ит. 
н. Всичко това ще допринесе за 
един по-жив и действащ свят. Дори 
и слуховете ще се разпространяват 
по-бавно. Ако обещанията на авто- 
рите са спазят, това ще означава, 
че вашите действия няма да се от- 
разяват моментално върху другите 
персонажи. Например ако извърши- 
те някое престъпление, все пак ще 
имате някакъв период от време, 
през който да се движите безнака- 
зано насам-натам. 

Терените няма да бъдат генери- 
рани, а ще бъдат изпипани до най- 
дребния детайл, отново с цел да се 
получи по-реалистичен свят. Ще ви- 
дим различни местности - пустини, 
гори, езерца, вероятно в Могдтаг 


ще се сблъскаме със сняг и лед. Ка- 
то цяло визията обещава да е по- 
близка до първата част, отколкото 
до втората. Според мен лично раз- 
ликата между тези две игри не бе- 
ше голяма, всъщност голяма част от 
местностите се застъпваха. Вероят- 
но и тук ще е така, макар че вече 
няма да видим Кпопп!6. Което е 
жалко, защото аз харесвах това 
градче. Докато сме на темата, обе- 
щанията са за около двайсет раз- 
лични градове и селца, които ще 
можем да освободим от орките по- 
тисници. 


В СЕПТЕМВРИ 2005 бате ау 


МЕУ5 СПОВ в Ргеміем 


Персонажът ви няма да започва 
от нулата, както беше в предишните 
части. Ще изгуби голяма част от 
уменията си (все пак добре развит 
герой в Сойс 2 просто газеше на- 
ред), но вероятно все пак ще има 
някакъв шанс в началото на играта. 
Няма да има опция за импорт на 
стар герой. Не е съвсем ясно и дали 
отново ще влезем в кожата на Бези- 
менния, макар че най-вероятно ще е 
така. Отново ще можете да се при- 
съединявате към различни групи- 
ровки, но този път се говори по-ско- 
ро за гилдии. Така че вероятно спи- 
съкът с професиите ще е разширен. 
Твърди се, че ще можете да замест- 
вате различни хора в градовете - 
например стражи, пекари, дървари и 
т. н. В предишните части можехте 
да се занимавате с такива работи 
(например рязане на дърва), но това 
нямаше никакво отражение върху 
геймплея. 


Ще се срещнем с 
Ксардас - шантавия 
магьосник, 


който повече или по-малко нап- 
равляваше цялото действие в пре- 
дишните игри. Очертава се да се 
видим и с Лий, който вероятно ще 
има още по-централна роля, и се 
спекулира, че историята, която той 
ви разказваше в предишните части 
- как е бил изгонен от кралския 
двор ит. н., ще бъде част от сюже- 
та. 

Иначе едно от нещата, които не 
ми се струват много умни, е, че е 
възможно необходимостта от сън и 
храна ще бъдат премахнати. Това е 
доста глупаво, сега ако махнат и 
смяната на ден и нощ, просто нищо 
няма да остане от самата концеп- 
ция на играта. 

Бойната система ще е преработе- 
на из основи. В предишната част 
имахте различни видове удари, кои- 
то можехте да навързвате в комбо- 
та, ако уцелите правилния момент 
за натискане на бутона. От друга 
страна, самите комбота не бяха мно- 
го разнообразни. Тук вече система- 
та ще е опростена (което ми е съм- 


нително - тя по-опростена не може- 
шеи да бъде) и комботата няма да 
са черешката на тортата, а основни- 
ят начин за водене на бой. А над 
тях вече ще имаме специални атаки, 
които ще бъдат по-трудни за изпъл- 
нение. Във филмче от алфа версия- 
та на играта, показана на ЕЗ, се 
вижда как един рицар си щъка на- 
сам-натам с два меча на гърба, и се 
бие едновременно с двата. В един 
момент прибира единия и променя 
стила си на бой. Това е доста обе- 
щаващо и вероятно ще разнообрази 
нещата. Лично аз ще се радвам да 
вкарат повече видове оръжия, както 
и различни стилове - в предишната 
част те зависеха само от бойните ви 
умения със съответното оръжие. 

Не е съвсем ясно и какво ще е по- 
ложението с инвентара. В предиш- 
ните части той беше безкраен и мо- 
жехте да носите всичко, каквото си 
поискате, във всякакви количества. 
Може би това ще важи и за третата 
част. 

Твърди се, че вероятно ще има 
начини за бързо придвижване по 
картата. Не е ясно дали ще е с коне, 
или пък с някакъв друг транспорт 
(като в Мойа оѓ М/агСтай например). 
Вероятно ще има поне кораби, както 
беше ив Сойк 2. 

Графиката не играта ще е смаз- 
ващо добра. Говорим за наистина 
детайлни терени и противници, без 
лоудинги и отделни зони (е, вероят- 
но между трите територии на играта 


мм\№у.рссдагтеѕ.сот 


ще има такива, както беше в пре- 
дишната част) и при това с обеща- 
ния за мащабни сражения с няколко 
десетки участници. Ако енджинът 
наистина е способен на такива чуде- 
са, ще е просто прекрасно. А иначе 
самият той е Сатебгуо и досега се е 
подвизавал в Мото\мипа, Оагк Аде О? 
Сатеіої, и Рігаіеѕ!, но тук ще се 
срещнем с негова изключително 
преработена версия, пригодена спе- 
циално за нуждите на играта. От 
досегашните скрийншоти и филмче- 
та изглежда, че всички обещания 
ще бъдат изпълнени - визията наис- 
тина е зашеметяваща. От друга 
страна, това важи с пълна сила и за 
останалите заглавия, като ЕЗ4: 
Обіміоп например. Пълна поддръж- 
ка на ОігесіїХ 9.0с, и пиксел шейдъри 
3.0 - това са само част от специфи- 
кациите на играта. 

За звуковите ефекти няма какво 
да се каже, но музиката... тя се 
очертава да е наистина добра. Ще 
се насладим и на класически (прера- 
ботени, разбира се) теми от предиш- 
ните части и най-голямата изненада 
- Кай Розенкранц ще работи съв- 
местно с български композитор вър- 
ху саундтрака. Не се уточнява кой е, 
лично аз стискам палци да не е ко- 
лоритният ни бивш министър на кул- 
турата. 

Едно от най-важните неща, които 
се казаха за момента, е, че не е пла- 
ниран мултиплейър аспект на игра- 
та. Това е доста тъжно, от една 
страна - от Сойк би излязло наис- 
тина велико ММОВРО, но от друга — 
така немците от Ргаппа Вуе$ ще се 
фокусират върху сингълплейъра. 
Друг интересен факт е, че англо- и 
немскоезичните версии ще излязат 
по едно и също време. При предиш- 
ните части това не беше така - шва- 
бите имаха възможността да поиг- 
раят Сок 2 цяла година преди ос- 
таналия свят, а експанжънът Мой! 
ОГ Тһе Науеп така и не се появи на 
английски, за мое огромно съжале- 
ние. Иначе в процес на обмисляне е 
и версия на Со! З за конзолите от 
следващо поколение, но дори и да 
има такава, тя няма да е с приори- 
тет, за радост на целокупното РС 
геймърско общество. 

На официалния сайт (който за мо- 
мента е по-скоро тийзър) можете да 
намерите артове, уолпейпъри, фил- 
мчета и няколко музикални трака от 
играта - достатъчно количество 
благинки за феновете. 
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МЕҰҮЅ СВ а Ргеміем 
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МЕТВОМОМЕ 


Ш Теат Тагѕіег № НИр://ммлудагвег.зе/тетопоте/ 


Мегопоте има доста необичаен 
замисъл. В нея трябва да записва- 
те звуци, които героят чува по 
време на игра и да ги използвате 
по най-различни начини. 


Веселин Жилов 
еѕігапдеаё@ тай.ьа 


мелодия може да промените 

настроението и поведението на 
героите в играта. Шумовете могат 
да плашат, заблуждават или успо- 
кояват враговете ви. Звукът еи 
ключ за решаването на загадки. Ако 
запишете нечий глас, може да успе- 
ете да излъжете гласова ключалка. 
(Много устройства за разпознаване 
на личността в града работят на то- 
зи принцип. Например пътниците 
имат "гласови билети"). Друг пример 
за загадка е да запишете нечий 
разговор, който по-късно да използ- 
вате като компромат. 

Ако не можете да намерите няка- 
къв звук, може да си го създадете 
сами. Например може да търкулнете 
кофа за боклук надолу по стълби- 
ще, създавайки ужасен шум. Или да 
ядосате някого, той да ви се разкре- 
щии вие да запишете крясъците му. 

След това може да се вживеете в 
ролята на тонрежисьор. Звуците мо- 
гат да бъдат редактирани. Ако запи- 
шете как малко кученце лае и заба- 
вите звука, ще получите чудовищен 
лай. После само остава да изплаши- 
те някого с него. Редактираният 
звук може и да разрушава - може 
да счупи стъклата на прозорците, 
да нарани врагове и дори да събори 
цяла сграда. 

В играта има и малки същества, 


Н апример с приятна, увличаща 
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наречени Мегодпотез. Те може и 
някога да са били хора. Сега обаче 
са лишени от душа кукли, които при- 
личат на Пинокио. Мекодпотев са 
нещо средно между зомбита и ро- 
ботчета, и вършат черна работа. 
Може чрез подходящи звуци да ги 
накарате да свършат проста задача. 
Например да преместят предмет. 
Или пък самоубийствено да се хвър- 
лят сред зъбни колела, задръствай- 
ки по този начин някаква машина. 

Историята в Мемопоте избягва 
си!-сцените, и ще се разкрива по 
време на самия геймплей. За това 
ще помагат и разговорите с различ- 
ни персонажи. Действието в играта 
се развива в мрачен град, населен с 
хора, странни роботи и същества. 
Машините имат много зъбни колела 
и използват въглища, изобщо техно- 
логиите напомнят за ХуХ век. Макар 
че голяма част от града в началото 
е недостъпен, сте свободни да изс- 
ледвате виещите се улички, накло- 
нените покриви и пренаселените 
апартаменти. 

Но какъв е този град? Кой сте 
вие? Всъщност точно на тези въпро- 
си ще трябва да си отговорите по 
време на играта. Героят среща мо- 
миче, наречено Нова. Тя го кара да 
се усъмни във всичко. Да се запита 
за това какъв е смисълът на живота 
в това място. Каква е целта на са- 


мия град? Към какво е насочен це- 
лият робски труд, който всички са 
принудени да извършват? И най- 
накрая - дали градът е истински? 
Какво всъщност представлява Кор- 
порацията, която го притежава? И 
какво всъщност са жителите му, 
един от които е самият той? 

Играта има доста стилна графи- 
ка. Тя с нещо ми напомня за трииз- 
мерния куест Моппайу, в който също 
ставаше дума за антиутопичен свят, 
в който системата държи всички. 
Светът е изобразен по шантав и ин- 
тересен начин, и сякаш е излязъл от 
страниците на комикс. Много ми ха- 
ресаха самоходните камери (стил 
ХЎХ век), които следят героя. 

Историята все още е забулена в 
тайна, също както беше със сюжета 
на На!- Ше 2. Ако имам някакви при- 
теснения, те са свързани именно с 
някои нелогични (клонящи към мис- 
тика) елементи в нея. Чуйте само! 
Поробени от корпорацията деца, на 
които са откраднати душите, се 
превръщат в бездушни метрогном- 
чета (вж. по-горе). Същите тези ду- 
ши се използват, за да движат ме- 
ханизираните полицаи. Освен това 
корпорацията притежава машина, 
която създава, цитирам: "идеи за 
светове". Какво трябва да значи то- 
ва? (Проблемът не е в лош превод 
или оскъдна информация, просто 
навсякъде срещам този абсурд). 

Друг проблем пред Мегопоте мо- 
же да се окаже липсата на разпост- 
ранител. Въпреки това вярвам, че 
това ще бъде една от малкото игри, 
които ще осмислят живота ми като 
геймър през следващата година. 


МЕУМ5 СІВ а Риемем 


Тнеге6 По евсарицр ће Попе айш ої іһе Іам. 


№ Азруг/У/деоай № асііоп/аауепіиге 
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Напоследък забелязвам една 
нова мода. В стремежа си към 
оригиналност геймдизайнерите 
поставят играча в ролята на вам- 
пира, извънземния нашественик, 
зомбито. Изобщо поемаме ролята 
на зло същество с необикновени 
способности, което в други игри 
досега сме се опитвали да убием. 


Веселин Жилов 
еѕігапдеа@ тай.69 


лавният герой - Еамага 
Г ЭиБыеНе|, е бил търговски път- 

ник по време на Голямата деп- 
ресия през 1933 година. Никак не му 
е вървяло в живота, а като за капак 
го убиват по брутален начин. 26 го- 
дини по-късно над мястото, където е 
заровен, се издига истински град на 
бъдещето, а 5141505 излиза от гроба 
си като зомби. Той не знае кой го е 
убил или защо се е завърнал. Знае 
само, че градът с огромните си сгра- 
ди, странни светлини и машини не е 
съществувал преди. Знае и че ако 
изяде нечий мозък, ще се почувства 
по-добре. 

ЅіирЫѕ има няколко специални 
умения. Той може да откъсне ръката 
си от тялото и да я захвърли. След 
това започвате да я управлявате ка- 
то отделен герой. Ръката може да 
влиза в тесни пролуки, да се про- 
мъква на недостъпни места. В пълен 
контраст с мъртвешката скорост на 
Ѕіирбѕ, тя се движи доста бързо. А 
ако хванете главата на някой човек 
с нея, започвате да контролирате 
волята му. Оттам нататък, вече мо- 
же да играете с въпросния човек. 
Може да го накарате да изпълни 
всяка ваша прищявка - например да 
се самоубие или да свърши нещо 
във ваша полза. 

Всеки убит от вас гражданин се 
превръща в зомби и затова не е 
трудно да се сдобиете с малка ар- 
мия, която да ви защитава. Ето така 
5110505 намира в смъртта успеха и 
властта, които животът не му е дал. 


Защото след като смъртта е на не- 
гова страна, нищо не може да го на- 
рани. Героят няма да се спре, дока- 
то целият град не стане негов. В 
крайна сметка той ще превърне 
всички в мъртви, безмозъчни зомби- 
та като самия себе си. 

Като казах "безмозъчни", Ѕіирбѕ, 
разбира се. яде мозък. Героят е сво- 
боден от тежестта на това да носи 
ум в главата си, така че може да ос- 
вободи от тази тежест и всички ос- 
танали. 

От другата страна на барикадата 
са хората - туристи, граждани, се- 
ляни, полицаи, учени, както и един 
милионер плейбой, който е финан- 
сирал всичко. Фантастичният град е 
смайващ технологичен експеримент. 
(В действителност авторите на игра- 
та пародират начина, по който през 


$2555 елјоуз ап огкашс Ѓагт-ігеѕћ зласк. 
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Наследникът на 
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60-те години на миналия век хората 
са си представяли бъдещето). Съ- 
ществуването на града е събитие в 
човешката история и целият свят се 
интересува от това какво се случва 
в него... 

З1иЬ0в обаче може да унищожи 
всичко. Подзаглавието на играта е 
"гере! міїћоиќ а ршве" (бунтовник без 
пулс). Но срещу какво се бунтувате? 
Срещу скучния живот? Срещу тех- 
нологиите, които ни поробват? И 
какво може да донесе този бунт, ос- 
вен трупове? Накратко - игрицата е 
идеална за хора, които мразят жи- 
вота, обичат смъртта и си падат ми- 
зантропи. 

З1и66$ ще допадне и на онези, ко- 
ито имат извратено чувство за ху- 
мор. А нима има нещо по-извратено 
от това да бъдеш мъртъв приживе? 
Също като в Розта!, играчът може 
да се забавлява с някои гнусни не- 
ща. Например да замеря хората с 
вътрешностите си (с което ги заше- 
метявате или наранявате). Или пък 
да изпуснете газове, мъртвешка 
смрад, която убива всички, намира- 
щи се около вас. Другите възможни 
атаки на ЗшЬЮз са обикновени уда- 
ри, които късат глави и крайници. (И 
осакатените трупове могат да се 
превръщат в зомбита). 

Такива игри ме карат да се замис- 
ля как хората в днешни дни са тол- 
кова отегчени, че единствено воня- 
та на смърт може да ги изтръгне от 
скуката. Без да оспорвам оригинал- 
ността и черния хумор, считам, че 
Меззай и Роза! 2 са се сдобили с 
достоен наследник. 
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Завръщането на ченгетата! 


Ш Еіесігопіс АПз/ЕА Сапада Ш угууму.еадатез.сот 


Ш Наспо № ТАО: Ноември 2005 


МЕЅ Ипдегагоипа 1 и 2 безспорно бяха много доб- 
ри игри, които оставиха своята огромна следа в кул- 
товата рейсънг поредица на ЕА, която през послед- 
ните 10 години винаги се е стремяла да задоволи 
нуждата ни за повече скорост. Двете Упдегогоипа 
игри успешно се справиха със задачата си да ни де- 
монстрират атмосферата и култура на нелегалните 
среднощни състезания. На много хора тази идея не- 
съмнено много се хареса. На други пък - не чак тол- 
кова. Истината е, че на много от феновете постоянно 
им липсваха високоадреналиновите преследвания с 
полицията от Но! Ригвий. Точно тази липса ЕА стара- 
телно ще се опитат да запълнят в следващата МЕ5 
игра, която ще носи името Моз! Мате. 


Иван Поборников 
доодеуйФ тай.59 


основата си Моз! Матей ще 

представлява една много инте- 

ресна симбиоза между някои от 
основните елементи в Ипдегдгоипа и 
Но! Ригвий сериите. На първо място 
в Моз! М/ащед отново ни очаква "от- 
ворен" град, из който ще можем 
свободно да си шофираме, да си 
търсим нови състезания ит. н. "Съз- 
дадохме свят, който е доста по-от- 
ворен в сравнение с този, който ви- 
дяхте в Упдегогоипа 2", заявява 
главният ръководител на проекта 
Майкъл Ман (да не се бърка с фил- 
мовия режисьор Майкъл Ман). 

Най-голямата новост обаче е, че 

из улиците на този нов град посто- 
янно ще патрулират полицаи, които 
стриктно ще се грижат за реда и си- 
гурността му. Но ако тези унифор- 
мени господа си въобразяват, че ще 
ме накарат да спазвам ограничения- 
та за скоростта, значи много се лъ- 
жат. Спиращите дъха гоненици с 
ченгетата отново са тук и една от 
главните ви цели ще бъде постоян- 
но да бягате от воя на техните сире- 
ни. По думите на Ман едно от най- 
важните неща за екипа, работещ по 
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играта, е било да сътворят едни 
доста по-усъвършенстван изкуствен 
интелект. Авторите обещават, че 
ченгетата ще ви преследват с много 
хъс и ще разполагат с различен на- 
бор от тактики и стратегии как да ви 
заловят. 


Ако се питате защо играта носи 
името Моз! М/атед, ей сегичка ще 
ви отговоря на този въпрос. Причи- 
ната се крие в черния списък, който 
съдържа имената на най-търсени- 
те/издирвани/преследвани състеза- 
тели в играта. Вашата главна цел, 
разбира се, е постепенно и с цената 
на много спечелени състезания да 
се изкачите до върха на този спи- 
сък. 


Вие! те 


Интересна новост в Моз! М/апіеа 
ще представлява въвеждането на 
специален Вше! {те режим. Всъщ- 
ност забавянето на времето не е не- 
що, което да не сме виждали вече в 
предишните МЕ$ игри. Сигурно си 
спомняте, че при висок скок с кола- 
та се получаваше един много готин 
Вше те ефект. Новото в Моѕї 
Матед е, че този ефект ще може 
да се пуска по ваше желание във 
всеки един момент (разбира се, из- 
ползването му няма да бъде безгра- 
нично). Това ще ви осигурява по- 


прецизен контрол върху автомобила 
в напечените ситуации. 

Явно вдъхновени от конзолния 
хит Витощ, ЕА са решили в Моѕї 
Мате да увеличат интеракцията 
на играчите с различни разрушими 
обекти по пътищата, които ще имат 
за цел да забавят вашите опонен- 
ти/преследвачи. Например в едно от 
филмчетата ясно се вижда, как шо- 
фьорът се блъсна в един камион, 
превозващ дървета, които в следст- 
вие на удара се разпиляват по пътя. 
Представете си само какво ще се 
случи на колите след вас, които без- 
помощно ще се размажат в падна- 
лите на земята дървета. 

Автомобилният парк ще наброява 
около 40 суперлуксозни возила, 
сред които ни очакват добре позна- 
ти марки като Рогвсйе, Рога, Магда, 
Тоуоѓа, Гатрога ит, Садтас, ВММ/ и 
т. н. Възможностите за тунинг и мо- 
дификация по колите ще бъдат дос- 
тъпни и в Моз! Мапіеа. Все пак те 
бяха един от основните ключове за 
успеха на Ипдегагоипа. 

Графично това ново МЕЗ ще изг- 
лежда доста по-добре от предишни- 
те си събратя. Играта отново се раз- 
работва паралелно за РС и конзоли, 
като по-особеното в случая е, че то- 
зи път дизайнерите на ЕА работят и 
върху версия предназначена за пехі- 
деп.конзолата на Мсгозой – Хбох 
360. Заради изключителните харду- 
ерни възможности на тази бъдеща 
машинка, графиката на Моѕї М/апїеа 
за Хбох 360 се очертава да бъде 
значително по-красива в сравнение. 
с версиите за старите конзоли. 

Някой от старите режими на игра 
(като например ОпЙ-а) ще бъдат за- 
пазени, като в същото време се 
предвижда добавката и на доста 
нови. Както всяко друго заглавие от 
МЕЗ фамилията, така и Моѕї М/апіеа 
се очаква от всички фенове по це- 
лия свят с огромно нетърпение. Ако 
всичко върви без аварии, играта би 
трябвало да се появи през ноември. 
Лично аз поставям това заглавие в 
моята "тоз! матед гейм-листа". 
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МЕҮҮЅ СПОВ а Ргемем 


Ем Оеаа: 


Аш отново е на смъртоносен поход! 


м/м. рссаатез. со 


ТНО / Сгапку Рапіѕ Сатез пир:/еудеадгедепегайоп.сот/ 


Тина Регѕоп Асйоп 


ТАР: ОЗ 2005 


Едно време така наречените В- 
томез се правеха на конвейер и 
се радваха на успех, който и до 
ден днешен не ми е съвсем ясен. 
Но сред тези филми имаше и кла- 
сики, каквато е и поредицата Еу! 
Оеад. Хорър филм направен с за- 
видно чувство за хумор. Всъщ- 
ност хуморът в тази поредица се 
увеличава с всяка следваща се- 


рия за сметка на хоръра, но това е 


друга тема. Важното е, че "Злите 
мъртви" предлагаше на зрителя 
запомнящи се сцени, страхотни 
лафове и неповторим герой. 
Всички тези неща биха паснали 
идеално в една добре направена 
екшън игра. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


ти (помните ли Еу! Оеаа: Най їо 

Ше Кто?) да се създаде инте- 
рактивно приключение с главен ге- 
рой Ашли Аш Уилиамс не могат да 
се похвалят с особен успех, да не 
кажа никакъв, но този път ТНО са 
поверили задачата на Сгапку Ра 
Сатеѕ (поредния производител, 
кандидат за наградата най-шантаво 
име, наред с Реоре Сап Ру и 
Виппіпо МИНА Ѕсіѕѕогѕ), които като че 
ли са набарали вярната посока. 

Недепегайоп отново дава възмож- 

ност на играча да управлява Аш, ка- 


3 а съжаление, предишните опи- 


то за пореден път действието е 
представено от трето лице. Събити- 
ята в играта вземат участие след 
края на втория филм, което е стра- 
нен подход имайки предвид, че 
Агту о! Вагкпе$$ ни даде ясна пред- 
става какво се случва след Еу! Оеаа 
2. Въпреки това историята на играта 
няма да следва тази на третия 
филм, а ще предложи алтернативна 
на неговата. Е, това не е новост за 
франчайза. Историята във втория 
филм до голяма степен припокрива 
и същевременно променя тази на 
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първия, вместо да бъде директно 
продължение. 

Самият сюжет не е известен в де- 
тайли, но ето накратко за какво ще 
става дума в играта. Аш, единстве- 
ният оцелял от група приятели, кои- 
то намират Месгопоткоп Ех Мой 
(книгата на мъртвите) в изоставена 
хижа в гората, е арестуван за убийс- 
твото на спътниците си. Разбира се, 
след като разказва на съда какво 
всъщност се е случило, няма как да 
не го изпратят в лудницата. Но точ- 
но когато Аш си мисли, че всичко е 
загубено и е обречен да прекара ос- 
татъка от живота си сред откачалки, 
щастието отново му се усмихва. Не- 
говият психиатър, д-р Винго, про- 
веждайки някакви "научни" експери- 
менти с Месгопотісоп, отново отп- 
рищва силите на злото, при това то- 
зи път с невиждани досега пропор- 
ции (да, да... всеки път злото е по- 
зло). Смут, хаос, зомбита и моторна 
резачка... точно от каквото има нуж- 


МЕУҮЅ СПОВ в Ргемем 


да нашият герой! 

Тези от вас, които са гледали 
филмите знаят, че Аш трябваше да 
си отреже едната ръка, тъй като бе 
обладана от злото. Само че вместо 
кука той си слага моторна резачка 
(както и някои други работи). Относ- 
но геймплея авторите залагат пре- 
димно на добрия екшън. Доказател- 
ство за това е, че още в самото на- 
чало ще сте снабден с резачката, за 
която споменах, и пушка. Като за ка- 
пак и двете ще са с безкрайни муни- 
ции. Не знам как точно ще се отрази 
това на геймплея, но определено 
ще е забавно да трепеш наред, без 
да се притесняваш за патрони и 
бензин. Е, разбира се, това няма да 
са единствените оръжия в играта. И 
по всяка вероятност останалите ня- 
ма да са с безкрайни муниции. Хуба- 
во обаче е, че винаги ще имате по 
едно оръжие във всяка ръка и ще 
може да ги комбинирате в зрелищ- 
ни комбота. 

Естествено гадовете, с които ще 
си имате работа, са предимно зом- 
бита, но ще има и други творения на 
злото като чудовища, духове и как- 
вото още може да се пръкне от бол- 
ните мозъци на авторите. Когато 
ступате някой гад достатъчно, че да 
го зашеметите, от него ще започне 
да излиза зелен дим. Това е знак, 
че може да му направите довърши- 
телно движение. Тези фаталитита 
ще са доста красива гледка, а броят 
им няма да е никак малък. В един от 
тях Аш се обръща с гръб към зомби, 
слага пушката на рамо и го застрел- 
ва без да гледа - класика! Други, 
които бяха демонстрирани на тазго- 
дишното изложение ЕЗ, показват 
как Аш пръсва главата на един гад 
с пушката и как скача върху друг, 
мачкайки го с ботушите си. Довър- 
шителните движения няма да се 
правят с комбинация от бутони. 
Вместо това, как ще довършите про- 
тивник, зависи от това какъв е той и 
къде сте застанали спрямо него, ко- 
гато натиснете бутона за фаталити- 
то. Е, със сигурност и оръжията, ко- 
ито държите, ще имат значение, ма- 
кар никъде да не се споменава. Лич- 
но за мен, подобни неща в игра ви- 


наги са добре дошли. Проблемът е, 
че до сега никое заглавие не е 
предлагало достатъчно голям набор 
от довършителни движения. Да, 
знам, че лакомията е смъртен грях, 
но така и така си говорим за смърт и 
зомбита... 

Докато трепете зомбита, ще пъл- 
ните един бар, който показва нивото 
на гнева ви. Това ще се използва от 
героя, за да се превърне в Ем! Аѕћ. 
Не, този път не става дума за зъл 
двойник на главния герой, а за него- 
ва версия на стероиди! В това със- 
тояние ще може буквално да газите 
всичко по пътя си. Повечето гадове 
ще заминават с един-единствен 
удар и няма да търпите никакви по- 
ражения. С други думи - ще си нап- 
равите кефа за кратко време и лич- 
но аз смятам, че идеята да вкарат 
подобно нещо е добра, като се има 
предвид колко добре работеше това 
в Тһе Зийеппа. Всъщност сега, като 
споменах тази игра, се сещам колко 
общи неща имат двете, което не е 
много добре, имайки предвид, че 
Еу! Оеаа: Недепегайоп може да из- 
лезе горе-долу по същото време, ко- 
гато излиза и Тһе Зийеппа: Пез Тһаї 
Віпа. Или по-лошо - някоя от двете 
може да бъде отложена, ако авто- 
рите се почувстват застрашени от 
конкуренцията. 

В приключението срещу силите 
на злото Аш ще бъде придружаван 
от едно малко създание на име Сам. 
Нищо невиждано, ще кажете! Да, 
ама не... дребното същество не са- 
мо, че е сложено там да ви помага, 
нои за да ви забавлява. Не, няма 
да ви разказва вицове за зомбирани 
блондинки и колко зомбита са нуж- 
ни, за да завият крушка. Работата е 
там, че Аш ще може буквално да се 
гаври с бедното създание, като нап- 
ример да го използва вместо бас- 
кетболна топка, но вместо да го 
хвърля, той ще го рита, опитвайки 
да вкара кош. Или пък защо да не 
го захвърлите към група зомбита, 
които буквално биха го разкъсали на 
парченца. Но малкият няма да се 
даде лесно, още повече, че на спо- 
собностите му да се регенерира бър- 
зо би завидял и самият Моімегіпе. В 


мм\№.рссдагпеѕ.согп 


крайна сметка Сам ще помага доста 
и ще е добро допълнение към арсе- 
нала, а фактът, че може да си пра- 
вите каквото поискате с него, без да 
се страхувате, че ще умре... е, какво 
повече да иска човек? 

От видяното досега мога да кажа, 
че Недепегайоп определено няма да 
може да се похвали с добра графи- 
ка. Дори, да си призная, играта ни- 
как не ми хваща окото като визия. 
Вероятно това ще е най-слабата й 
страна, но това тепърва предстои 
да се разбере. Хубаво е поне, че с 
озвучаването на Аш отново се е на- 
ел актьора Брус Кембъл, който прос- 
то няма равен, когато се налага да 
ръси забавни простотии. За озвуча- 
ване на Сам, пък е взет братът на 
режисьора Сам Рейми (Еу! Оеаа 
трилогията, Ѕріаег-Мап), което е ин- 
тересно съвпадение на имена. В по- 
казаното демо на ЕЗ звуковите 
ефекти не са били на ниво, но все 
пак авторите са имали достатъчно 
време от тогава, за да изгладят те- 
зи проблеми. 

Еу! Оеаа: Недепегайоп може и да 
не бъде сред хитовете на 2005-та, 
но се очертава да е сред най-добри- 
те игри от поредицата. Ако не дру- 
го, поне екшънът и хуморът са га- 
рантирани, така че лично аз очак- 
вам заглавието с нетърпение. А 
междувременно Сам Рейми се е зах- 
ванал да прави нов филм към фран- 
чайза, който нищо чудно да се поя- 
ви догодина и ако Недепегайоп по- 
жъне успех, почти е сигурно, че ще 
видим и игра по него. Все пак това е 
традиция в днешно време. 
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Сериозно продължение със сериозни подобрения 


ШОК Оате СтоТелт 


Сам съм срещу твари много, 
бомбата е моито старо лого. 
Сам е името ми. сериозно! 
Ядосан ли съм става грозно... 


Иван Георгиев 
гмап-да рссдате$.сот 


тръгне да залита в някоя край- 

ност, трябва да повикаме спасе- 
нието. Освен ако то не дойде само, 
разбира се. Да са ни живи и здрави 
черните овци, които самички се де- 
лят от стадото, за да ни предложат 
дивашко забавление, че на някои от 
нас взе да ни идва до гуша от “реа- 
лизъм”, “дизични енджини от ново 
поколение”, шейдъри, сенки в реал- 
но време, полигони и тем подобни 
подробности. 

Дето се вика, как решиха, че гей- 
мърите излизаме толкова често на- 
вън, че да са сме способни да оце- 
ним успешното копиране на реалния 
свят в игрите? А ако познаваме ре- 
алността, може пък да не ни харесва 
чак толкова и когато ни я пробутват 
и във виртуална форма, да го отче- 
тем като натрапване. Като и да е. 


Т- когато индустрията отново 


сега малко по-сериоз- 
но по темата! 


За забравилите Сериозния Сам 
или за тези от вас, които никога не 
са го познавали, няколко встъпи- 
телни думи. Заченат и роден с мно- 
го любов в едно гаражно геймсту- 
дио в Хърватия - СгоТеат - нашият 


№ лл зепои$$ат2.сот 


герои на практика с нищо не се от- 
личава от всеки друг балканец. 
Добросърдечен дьлбоко в сърцето 
си. но с богат речник от цветисти и 
неособено лицеприятни афоризми. 
Сам е винаги готов да се бори сре- 
щу несправедливостите. Обаче го 
прави соло. че знаеш ли кои какво 
ти мисли? Всички са врагове. а 
всички означава МНОГО. а МНОГО 
означава радикални мерки. грани- 
чещи с безумие... 

Балканската формула 


"Сам срещу всички" 
на нас си ни е в резонанса. но съ- 


деики по успеха на първите две из- 
дания. явно допада на геимърската 
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общност в световен мащаб. А кой 
твърдеше. че балканците могат да 
предложат само природа и кръшна 
фолкмузика? Нищо подобно! След 
като овърша Древен Египет в ориги- 
нала и изрови томахавката на вой- 
ната в експанжъна, Сам се готви за 


сериозно завръщане в 
космически мащаби 


Ѕепоиѕ Зат 2 ще започва от мяс- 
тото, на което приключи Тһе Ѕесопа 
Епсоимег. Върховният злодей Мен- 
тал напуска Земята и отпрашва с 
ракета за планета от слънчевата 
система на Сириус. Не че е от най- 
отмъстителните. но Сам решава да 
не остави работата недовършена и 
го последва, за да е неговата пос- 
ледната дума. По пътя с героя ни 
телепатично се свързват сириусча- 
ните, които се оплакват. че са по- 
тискани от Ментал и търсят съдейс- 
твие за избавление от робството. 
Също така става ясно, че единстве- 
ният начин за надвиване на врага е 
да се намерят фрагменти от мисти- 


А Камикадзетата се 
завръщат с по-го- 
леми бомби. 


в7 разновидности на 


терена 
в 100 пъти по-детайл- чен медалион, коио умножава си- 
ни нива лите на този, който го притежава. И 


в 45 вида противници, 
разделени на три ка- 
тегории според раз- 
мера 

в забавни създания, 
които ще разнооб- 
разяват действието 


| е възможност за уп- 
равление на машини 
и яздене на същест- 
ва 


в поддръжка на игра 
онлайн 


така Сам се отправя на пътешест- 
вие из различни части на галактика- 
та в търсене на артифактите. 
Веселото беше дотук, сега поч- 
вам да ви тормозя с числата. 
Зепоиз Ѕат 2 щяла да предлага 
почти сто пъти по-детаилни нива от 
предшествениците си. По-важното 
може би в случая е, че те няма да 
са вързани към един и същ темати- 
чен стил (както беше например с 
Египет), а ще предлагат така чака- 
ното разнообразие. Сред обявените 
места, на които ще сеете терор. са 
такива като блата, заснежена тунд- 
ра. волканични планети, футурис- 


СИМБА 


Съществата от расата Симба живеят на планетата МДигбо. Те са със синя кожа 
и приятелски настроени към всеки чужденец. Това често им носи неприятности. 
защото мнозина се възползват от тяхната добронамереност за свои лични 06- 
папи Сипбите не се опитват да защитават планетата си. защото са много репи- 
гиозни и вярват. че дори да се спучи нещо пошо. според Преданието ще се 
осъществи Пришествието на Избрания. които ще ги отърве от всичките им не- 
вопи 


ЗИКСИТА 


Зикситата водят природосьобразен живот на планетата Магнор и не обичат да 
воюват За своята защита разчитат на расата Джетс-Дудис. които ги пазят с 
технологичните си джаджи. Но Ментап успява да обезвреди телохранителите и 
така зикситата за първи път са принудени да се бранят сами. Оказва се. че те 
са достатъчно храбри. за да помагат на Сам в неговите битки 


ЕЛФИ 


За епфите е предостатъчно да има музика. за да забравят всичките си пробле- 
пи Стига да гърми рокендропът. на тези странни създания им е безразлично 

дали армията на Ментал ги тероризира или трябва да плащат данъци на Сесил 
Дракона злато и девици Дали песента на картечницата на Сам ще успее да ги 
извади от унеса? 


А Този киберпаяк се 
води враг от сре- 
ден" клас. 


МЕУУЅ СПОВ а Ргемем 


У Сините ушковци са от новите ви приятелчета – зикситата. 


тични градове. едва проходима 
джунгла... За разлика от предишни- 
те издания, вече ще можете да гро- 
мите не само чудовищата, но и 
всичко останало - от горите до пос- 
тройките. 

Тъй като нивата ще са огромни, 
Сам ще може да се придвижва из 
тях чрез мобилни машини. Но не са- 
мо! Нямаше да е забавно, ако всич- 
ко приключваше с нещо, на което 
вече привикнахме в повечето шутъ- 
ри Как ви се струва идеята да 


стреляте по противни- 
ците, докато яздите 
някое добиче? 


Ако ви допада, радвайте се. има- 
те го! Създателите са предвидили 
превозните средства да са с неогра- 
ничени амуниции, за да бъдат ис- 
тински полезни срещу ордите напа- 
дащи ви изчадия. Освен за машини- 
те на колела с прикрепени огнест- 
релни оръжия, това ще важи и за 
по-оригиналните. Например за ори- 
гинална се води голямата топка с 
шипове, в която ще можете да вле- 
зете. Като я засилите подобно на 
хамстер в сфера. Веднъж поели по 
някое нанадолнище и задобрели в 
управлението и. няма да се наложи 
да изстрелвате и един куршум. Ши- 
повете на топката ще се погрижат с 
разфасоването на всичко, което се 
изпречи на пътя ви. 


Опонентите ще са разде- 
лени на три категории 


Малки, средни и колосални. Като 
се има предвид. че под "средни" се 
разбират врагове с размерите на 
самосвал, можете да се досетите 
защо категория "големи" е пропус- 
ната и се преминава направо към 
гигантите. А последните трябва да 
са ви познати що за чудо са, ако 
сте се сблъсквали с босовете от 
предишните издания или тези от иг- 
ри като РапкШег. че и ВООМ З да- 
же. С някои от общо 45-те вида 
лошковци в Зепоиз Зат можете да 
се запознаете от съответното каре 
към статията. 

Този път Сам няма да е съвсем 
сам срещу цялата галактика, а ще 
има и компания. макар от не особе- 


но активни същества. Тяхното опи- 
сание също ще откриете в съответ- 
ното каре. 

Ако от всичко изброено дотук още 
не ви е станало ясно, че истински 
новости и революции в геймплея ня- 
ма да има, а Зепоиз бат 2 просто 
ще предлага повече от същото и 
много повече от МНОГОТО зверове 
за отстрелване, е. казвам ви го в 
прав текст! Изключвам, разбира се, 
осъвременената графика и догонва- 
нето на стандартите в жанра с 
включването на брички в кютека. 

Време беше да кажем "баста" на 
очилатите физици с щанги и техни- 
те реалистични физични симулации, 
и да разнообразим геймжедневието 
си с нещо по-простовато, но не по- 
малко сериозно. Баста! До октомври. 
когато излиза играта. 


№ сам отдьхва върху 
една от мобилните 
машини след сери- 
озна битка. 


У зомбита каратисти 
в атака с шурикени. 


ммм. рссасите$. сот 


МАРСЕП КЛОУНЬТ 


След провала на последното му представление Марсел Клоуна остава без пари 
за пасти и ремонт на еднокопепката си. която едвам отлепя от земята. щото 
собственикът и няма пари и за пипосукция. Закьсал здраво. Марсел се 
съгласява да го клонират и неговите копия стават част от армията на Ментал 


Бързо ще научите защо шоуто на Клоуна е претьрпяло крах. Тои си мисли, че е 
забавно да държиш натъпкани торти с динамит, които заливат със сметана 
всичко. наоколо 


ХАРПИЯТА 
Икономическата криза след падането на Сириус под властта на Ментал 
принуждава много собственици на пицарии и заведения за бързо хранене да 


пуснат кепенците завинаги. Така в складовете на ЕС (Сириус Фраид Чикън) 
започнали да залежават бутчета и крилца. Находчивият Ментал обаче набързо 
им намерил приложението. създавайки този хибрид. Може да не е наи- 
красивото творение. но пък е женско. 11 лети. И има остри нокти. които е добре 
да не ви доближават. 


ЗОМБИ КАРАТИСТА 


Нищо в провинция Чи Фанг вече не е същото след появата на Ментал. Злодеят 
решава, че от местните монаси, владеещи боини изкуства. могат да станат 
чудесни пазители на Новия ред. За да е сигурен. че няма да го занимават с 
духовното и източна философия, Ментал изтребва поголовно монасите и ги 
възкресява като зомбита. омагьосани с враждебност към всичко. което мърда 
Единственото останапо от някогашните ученици на Храма на светлината са 
техните смъртоносни шурикени за атака от далечно разстояние. 


КИБЕР-НОСОРОГ 


Докато се ровеп на тавана в стария си дом, Ментал намерил кутията с детските 
си играчки. Тогава му хрумнало, че може да започне серийно производство на 
някои от тях. но в многократно уголемени размери. Този носорог с ключе на 
гърба е една от тях. Ако го видите да се задава насреща. отскочете встрани и 
го прострепяите в гръб. Не се брои за подпост 


ОНАН БИБЛИОТЕКАРИНА 


Ментал се има за наи-умното сыщество вьв вселената и за да не го 
опровергаят библиотекарите. ги превръща в разногледи варвари 
Кривогледството им се обяснява с това. че според сириуските писмени 
традиции се чете отдясно-наляво и отляво-надясно Защо бившите зубрачи са 
такива мускуляци, не се обяснява. но има научна теория. че е от много носене 
на книжки под мишница. 


НЕРВНОТО ПИЛЕ 


Това създание бипо планирано още за предишните серии на играта. но нервите 
му все не издържали на напрежението от проспушването и така се проваляпо. 
Но ето, че се усмихнал късметът и на Пилето. спед като успяло да впечатли 
комисията с желязната си походка и чаровна усмивка. 
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САМЕСПОВ а Ноќѕрої 


Играй М/огтѕ! 
Бъди бамбуча! 


Ш Теат 17/Содетаз{ег$ № мммимуогтзтаунет.сот ШР 1000, 256 МВ ВАМ, 900 МВ НОВ 
Ш походова стратегия №1 СО 


Ние, червеите, си имаме една 
дума "бамбуча", нищо че не пием 
Фанта. Бамбуча - това е да стре- 
ляш по роднините и приятелите 
си с базука, да ги заливаш от не- 
бето с напалм, с последния си ос- 
танал червей да елиминираш це- 
лия вражески отбор. Да отвориш 
сандък и да намериш в него бе- 
тонно магаре, да бутнеш с върха 
на показалеца си противника във 
водата, да чуеш пречистващото 
"алилуя" на свещената ръчна гра- 
ната, да излезе четвъртата част 
на една от любимите ти игри, да 
играете мач след мач часове на- 
ред и все пак да не сте се наигра- 
ли накрая... Ето това е бамбучата! 


Бо!ап @рссдате$.сот 


тудена напитка в жегата, чет- 

въртата част на култовата по- 
редица Могтѕ е пред нас, внасяйки 
нотка на разнообразие в разгара на 
лятната геймърска скука. Ако хвър- 
лим носталгичен поглед назад в ис- 
торията на поредицата (вж. стр. 20), 
ще видим, че разликите между 
М/огтз, Могтв 2 и Могтѕ ЗО бяха 
съществени - достатъчно значими, 
че всяка от тях заедно с експанжъ- 
ните си да представлява цяло поко- 
ление в историята на поредицата. 
В този смисъл може би 


С ъщо както запотена чаша с изс- 


Могтз 4: Маупет 
не е заслужила 
своята цифра 


Не защото е лоша или в нея няма 
нови елементи, а просто защото при- 
лича по-скоро на поредния експан- 
жън, отколкото на съвсем нова игра. 
А от един такъв експанжън съвсем 
определено имаше нужда - каквото 
и да говорим, в Могтѕ ЗО имаше 
много проблеми за решаване, а пък 
М/оптз: Ройв Упаег Ѕіеде с новодоба- 
вените стратегически елементи до 
голяма степен се отклоняваше от 
сигнатурния за поредицата чисто 
тактически геймплей. И ето, идва 
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млм. рссаагте$.согп 


КАКВО ТЕСТВАХМЕ? 


и Настоящото ревю е базирано на версиите на 
Могтв 4: Маупет за Р52 и Хбох. РС-версията не 
беше готова до редакционното приключване на 
броя, но би трябвало да бъде издадена по време- 
то, когато списанието ще се продава, и се очаква 
в нея да няма съществени различия спрямо кон- 
золните варианти. 


СВЕЩЕНАТА ГРАНАТА 


за Едно от култовите оръжия в серията Могтв - све- 
щената ръчна граната на Антиох, е реверанс към 
класическата комедия Моту РУпоп апа е Ноу 
гай. Във филма група злополучни кръстоносци 
използват тази чудна реликва, за да се справят с 
един особено кръвожаден бял заек. Особено за- 
бавен е свещеният текст, който ги учи как да бро- 
ят до три, след като дръпнат халката. 


звездният час на Мот 4: Маупет - 
играта, с която авторите обещават 
да отстранят всички несъвършенст- 
ва на Мот ЗВ и да направят "улти- 
мативната триизмерна червеева бит- 
ка". Имам една добра и една лоша 
новина за вас - добрата е, че са ОТ- 
СТРАНИЛИ някои от несъвършенст- 
вата, а лошата - че са отстранили 
НЯКОИ от несъвършенствата, ако 
разбирате какво искам да кажа... 

Също както в Могтѕ ЗО, в \\огт$ 
4 все още съществуват много проб- 
леми с управлението на камерата и 
ориентацията в триизмерната обста- 
новка - нещо, което има потенциала 
да отблъсне по-нетърпеливите игра- 
чи. Най-абсурдното е, че на сайта си 
авторите твърдят, че са работили 
точно върху "подобрена 30 камера", 
нещо, което е много трудно да забе- 
лежим в готовата игра. 


САМЕСПОВ а Нибро! 


Графиката също не е еволюирала 
кой знае колко - анимираните дви- 
жения на червеите са повече и по- 
добре направени, но декорите изг- 
леждат горе-долу по същия начин, 
както в У/огтв 30 (или поне няма 
осезаема разлика). От друга страна, 
визуалното разнообразие е далеч 
по-голямо - в новата игра ни очак- 
ват пет типа терени - праисторичес- 
ки, рицарски, арабски, строеж и уес- 
търн, за всеки от които са направени 
десетки различни детайли и елемен- 
ти (естествено - всички те са напъл- 
но разрушими и често разрушавани). 


Игровият баланс е 
много по-добър 


В Мот ЗО мачовете често свър- 
шваха разочароващо бързо и най- 
лесният начин да спечелите беше 
просто всеки рунд да пращате поне 
по един вражески червей във вода- 
та с оръжие за близък бой, а ако не 
можете - да му заложите динамит 
(или нещо още по-разрушително) на 
главата. Някои оръжия бяха практи- 
чески неизползваеми, други бяха 
прекомерно силни за стандартния 
арсенал, в който присъстваха... 
Теат 17 са се поучили от грешките 
си и са взели мерки - в Мот 4 не- 
щата да изглеждат по-различно. 
Размерът на терените е значително 
увеличен, а оттам и разстоянието 
между червеите. Ограничени са на- 
чините за бързо и лесно придвижва- 
не по картата. Намален е броят на 
оръжията, изхвърлящи противнико- 
вите червеи на голямо разстояние 
или пробиващи твърде големи дуп- 
ки в декора - резултатът от всичко 
това е, че е доста по-трудно да пра- 
тите врага във водата или да го уби- 
ете по друг подобен "мързелив" на- 
чин. Добавени са и цял куп нови так- 
тически опции, даващи нова дълбо- 
чина на геймплея - от тях ще спо- 
мена само силовото поле, което 
предпазва червеите под него някол- 
ко хода; чука, с който можете да за- 
ковете противник за земята, и авто- 
матичната картечница, която стре- 
ля, когато противник се раздвижи в 
периметъра й. 

Естествено, очакват ни и цял куп 
нови оръжия, забавни и абсурдни 
съвсем в традициите на серията - 
например въздушна атака с крави, 
снайперска пушка и надуваем 
Зсоизег (това значело жител на Ли- 
върпул, представяте ли си?). Нещо 


КЕФОМЕТЪР 


повече - в У/отпв 4 имате възмож- 
ност да конструирате сами съвсем 
нови средства за умъртвяване и 
обезвреждане на враговете. Това 
става чрез т. нар. 


(Меаропе гаен) = 


- тук избирате разнородни харак- 
теристики като външен вид, име на 
оръжието, звуков ефект, разруши- 
телна мощ, допълнителни функции 
ит. н. Разнообразието не е преко- 
мерно голямо, но все пак идеята е 
добра и авторите заслужават позд- 
равление за нея. 

Но, както се казва в рекламите на 
\/$ Теезпор, дори това не е всичко 
- в Мот 4 ни очакват още цял куп 
нови идеи, като например телепорти 
в нивата и един съвсем нов тип сан- 
дъци (Му егу Стае), отварянето на 
които често води до изненадващи 
резултати - както положителни, та- 
ка и отрицателни. 

Друга новост - за пръв път полу- 
чаваме и възможността да променя- 
ме в детайли външния вид на юнач- 
ните червеи от отбора си. Е, въз- 
можностите не са толкова много, 
колкото да речем в Тпе 5ітѕ, но все 
пак са добре дошли. Можем да из- 
бираме шапка или перука, ръкавици, 
мустаци, бради, очила и други аксе- 
соари, така че всеки отделен тим 
може да има уникален външен вид - 
например пирати, каубои, войници 


мулум.рссаатез.соп 


Вахоока 
ма 


в да 


или рокзвезди. 

В играта присъства и солова кам- 
пания от 25 мисии. Макар че тя е 
сравнително разнообразна и отк- 
лючва няколко "тайни" опции, съв- 
сем в традициите на серията тя 
следва да се възприема по-скоро 
като бонус и е далеч по-скучна от 
мултиплея. Компютърно управлява- 
ните опоненти все още се държат 
много странно и неубедително — 
например уцелват с гранати и базу- 
ки от огромно разстояние и по непо- 
нятни траектории, но, от друга стра- 
на, често правят елементарни греш- 
ки. След толкова епизоди и експан- 
жьни в серията става явно, че това 
е нивото на ИИ (изкуствен инте- 
лект), което могат да постигнат ав- 
торите от Теат 17 и няма смисъл да 
се надяваме на нещо повече. За 
щастие, винаги остава възможност- 
та да играем срещу опоненти от 
плът и кръв - да не забравяме, че 
точно този стил игра превърна пър- 
вия Мот в суперхит. 

Като цяло Могтѕ 4 е добро заг- 
лавие - със сигурност най-добрата 
от всички триизмерни реинкарна- 
ции на червеите. Аз все още пред- 
почитам да играя на доброто старо 
двуизмерно \\/огтз М/опд Рагу, но 
със сигурност ще се забавлявам и с 
новата игра. Вярвам, че всеки фен 
на поредицата, който не е останал 
адски разочарован от Могтв 30, 
няма да съжалява, ако пробва и но- 
вия епизод. 
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САМЕСПОВ а Най ої Еате 


Моитз зенез 


Славната история на розовите терминатори 


Всичко започна преди десетина 
години от игра, първоначално 
озаглавена с гръмкото име Тоа! 
Могтаде.- модификация на кла- 
сическата Ѕирег АпШегу, само че с 
розови червеи, вместо с крепост- 
ни оръдия. Главният дизайнер на 
това заглавие и "бащата" на поре- 
дицата се нарича Анди Дейвид- 
сън. Важните факти, които трябва 
да запомните за него, са точно 
два. Първо - той е англичанин, и 
второ - той е, както сам признава, 
"луд като шапкар". 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


В началото 
бяха червеите... 


Същата тази игра - Тоа! 
\М/огтаде, стана по-известна с изб- 
раното от разпространителя име 
Могттв и неочаквано дори за автори- 
те си се превърна в едно от най-кул- 
товите заглавия на онова време 
(1994). Мало и голямо се надпревар- 
ваше да взривява ближния си с ба- 
зука, да залага динамити на главата 
му, да го замеря безжалостно с гра- 
нати и дори, когато има късмет, да 
сее разрушения със супертайните 
оръжия - експлодиращата овца и 
банановата бомба. Успехът се дъл- 
жеше не на графиката, която беше 
посредствена дори за онова време, 
а по-скоро на нестандартния геймп- 
лей, предлагащ едновременно щур 
хумор, множество тактически алтер- 
нативи и възможности за майстори- 
те да демонстрират майсторлъка си. 
Макар че имаше възможност за иг- 
ра срещу компютърен тим, още от 
този момент бе ясно, че мултиплеят 
(по това време основно в режим Но! 
Зеа! – много души на един компю- 
тър) ще бъде сърцето и душата на 
тази игра. Скоро се появи експанжъ- 
нът \М/огт$ Ветюгсетет (1995), 
който предлагаше нови игрови въз- 
можности, терени, предварително 
направени нива и други екстри. 


„ФЕ 


Второто поколение 


През 1997 излезе Могтѕ 2 – поз- 
натият стар забавно-разрушителен 
геймплей, украсен и допълнен с ку- 
пища нови опции, оръжия, възмож- 
ности за играчите и най-важното - 
превъзходна графика в анимацио- 
нен стил. Това заглавие бе послед- 
вано от М/отпв Аппадеддоп (1999) и 
Мот Мопа Рапу (2000). Макар и 
да съм прекарал най-много часове 
пред грозноватия оригинал и него- 
вия експанжън, трябва да призная, 
че игрите именно от това второ по- 
коление са ми любимите и дори 
днес не бих се поколебал да ги пре- 
поръчам на всички, които навремето 
са ги пропуснали. 


Флипери и пъзели 


Струва си специално да споменем 
две игри, които се отклоняваха зна- 
чително от каноните на серията, ма- 
кар и да бяха дело на същите авто- 
ри – Мот Рпба! (1999) и М/опт$ 
Віаѕї (2002). Първата бе флипер, а 
втората представляваше особена 
логическа аркада. Макар и техни- 
чески те да бяха добре направени, 
нито една от двете не стана особе- 
но популярна. 


млм. рссаагтез.согп 
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Триизмерните червеи 


През 2003-та излезе Могтѕ 30 - 
една дълго чакана игра, която до 
голяма степен разочарова старите 
фенове на серията. Макар че пове- 
чето журналисти се изказаха умере- 
но положително, сякаш нещо много 
важно от чара на оригинала липсва- 
ше в това заглавие. Критикуваха се 
отделни елементи като зле реализи- 
раната камера и лошия баланс на 
оръжията (който на практика воде- 
ше до това, че се ползваха предим- 
но оръжия за близък бой), но на 
практика проблемът явно беше по- 
дълбок. Геймплеят изглеждаше по 
различен начин в 30, терените бяха 
с твърде малък размер, липсваха 
познати тактически елементи като 
окопаването под земята и придвиж- 
ването с "нинджа-въже". 

М/огтз: Ройз Опаег Зеде се появи 
в края на 2004-та и разнообрази 
познатия геймплей с нови елементи 
като строеж на крепости, необходи- 
ми за използване на по-мощните 
оръжия, както и нови начини за по- 
беда. Като цяло тази игра бе по- 
добра от Мот ЗВ, но също не мо- 
жа да достигне славата и популяр- 
ността на двумерните си предшест- 
веници. 
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САМЕ СІВ а Веміем 


Той е огромен, бял, космат и 
здраво нахъсан за победа. Това е 
смешният снежен човек, който 
идва да покаже на всички, че 
спортът вече не е същият. В него 
има нови правила и нови звезди. 
А ти готов ли си да станеш една 
от тях, като се присъединиш към 
звездния тим на Иети и Пингу? 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


ват с шантави заглавия. Уей по- 

редицата, посветена на забав- 
ния снежен човек, някак учудващо 
се задържа в каталога на произво- 
дителя. Явно съществува някакъв 
учудващ интерес сред геймърите, 
тьй като неговите спортни подвизи 
продължават. Пародиите на различ- 
ни спортове по принцип се харчат 
добре, но не и когато се прекалява с 
тях. Ако в началото всичко изглеж- 
да някак странно и почти забавно, 
то постепенно омръзва и става до- 
садно. Случаят с Уейвройв Агсйс 
Адмемиге е подобен. 

Снежният човек Йети заедно с 
пингвина Пингу и ятото албатроси 
са главните герои в играта на 
ЈоМоса. Пред тях стоят множество 
спортни върхове, които трябва да 
бъдат покорени. Както може да се 
очаква, в Үеїіѕрогіѕ Агсбс Адуетиге 
основно се залага на пародията. Ня- 


| оМ/оод не спират да ни изненад- 


кои от включените спортове са точ- 
но такива, но има и изцяло авторски 
хрумвания. Спортните дисциплини, 
в които може да се пробвате, са об- 
що пет. Първата от тях е наречена 
Ргее Ра. Основната цел в нея е да 
постигнете максимален точков ак- 
тив за определено време. Това се 
случва, като прелитате със своя ал- 
батрос през поредица от светещи 
пръстени, избягвате препятствията 
и се пазите от белите мечки, които 
замерят вашата птица със снежни 
топки. Рпди ЕПат! е малко по-раз- 
лична. В нея Йети трябва да изстре- 
ля пингвина Пингу във въздуха, къ- 
дето го грабва един албатрос и се 
стреми да го пренесе колкото може 
по-далеч. Зпомоаг4тд е може би 
най-забавната част от играта. В нея 
ще трябва да управлявате Йети, 
който вместо с дъска се спуска с 
косматите си крака по заснежения 
склон. Вазера! е игра за двама. В 
нея Йети държи батата, а Пингу ев 
ролята на топката и трябва да бъде 
изстрелян възможно най-далеч. Най 
Рре Васіпо е вариация на спускане 
със шейни. Шейни, разбира се, ня- 
ма. Вместо това има пингвин, който 
бива запратен от Йети в ледения 
улей. Развивайки шеметни скорости, 


ммлму.рссдатев.сог 


Ледени 
приключения В 
разгара на 
лятото 


Пингу се бори с ограниченото време 
и събира точки. 4 Здиаге Спайепде 
съчетава в себе си другите игри. В 
нея Иети се състезава срещу пинг- 
вина. С краен успех може да се поз- 
драви само състезателят, който ус- 
пее да постигне определен брой по- 
беди иги постави в схемата така, че 
да има поредица от четири в реди- 
ца. За съжаление във версията за 
РС липсват някои от най-забавните 
състезания като Ртди Теппіѕ (Р$2), 
Ріпди Оайв и Ртди Со! (ХВох). 

След като съм видял крайния ре- 
зултат, е някак трудно да бъда убе- 
ден в особените качества на 
Уейвройв Агсёс Адуепиге. Играта е 
поносима, но е някак трудно да бъ- 
де определена като забавна. В този 
жанр е от критична важност да бъ- 
де уцелена точната рецепта, съче- 
таваща в едно цяло оригиналните 
хрумвания, хумора и доброто техни- 
ческо изпълнение. За съжаление в 
заглавието на ЈоМооа всеки един от 
тези компоненти куца. Оригинални- 
те хрумвания изглеждат по-скоро 
банални, а хуморът - леко отегчите- 
лен. Графиката някак може да бъде 
преглътната, но не блести с нищо 
особено. Особено дразнещо е звуко- 
вото оформление. Докато премина- 
вате през различните менюта, ще 
трябва по някакъв начин да изтър- 
пите една безумно натрапчива и 
повтаряща се до оглупяване пес- 
ничка, а в вътре в играта - за щас- 
тие оскъдните, но доста тъповати 
реплики на героите. Всичко това в 
комбинация с безцветния и скучен 
геймплей показва, че Уейвройв 
Агсс Адуепиге става само за убива- 
не на някоя и друга минута в летни- 
те жеги и нищо повече. 
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САМЕСПОВ аи Вемем 


Ш Етріге Іпіегасіїуе 


Има различни игри. В някои се 
разказва за малки човечета, в 
други за малки автомобилчета, а 
в трети за съвсем малки, напълно 
незначителни и неинтересуващи 
почти никого нещица. В заглавие- 
то на Етріге Іпіегасїіуе всичко е 
голямо. Тук камионите са огром- 
ни, магистралите – широки, поли- 
цията досадна както винаги, а же- 
ните... мно-о-ого надарени. Това е 
игра за големи мъже с достатъч- 
но време за губене. 


Ангел Тодоров 
агспапде! д рссдатез.сот 


Мића Тгискегѕ 2, все започвам 

да си задавам важни въпроси, 
засягащи до дъно крехката ми емо- 
ционалност. Знаейки за прочутата 
сила на секса да продава всичко (от 
мастика до геймърски списания), 
продължавам да се чудя дали оста- 
на някаква стока, която не може да 
бъде рекламирана по този начин. И 
докато поредната група гениални 
нашенски специалисти-рекламисти 
мъдруват над новата секси реклама 
на гумени цървули, в която ще учас- 
тват поне десетина разголени БГ 
супермоделки, можем да хвърлим 


П опадне ли ми заглавие като Ва 
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Ш умлу.БютийаискКегв2.сот 
ШР 1 СНг, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Мфео В Огупо №1 СО 


А Газ до дупка, че не 
остана време! 


99 А как си мечтая по- 
добна шофьорка да 
ме вземе на стоп... 


мулму.„рссаатев.соп 


Играта, 


един поглед върху продължението 
на Від Мийа Тгискегв, наречено 
Тгиск те пагдег. 

Абсолютна загадка остава как иг- 
ра с подобно име се е разминала с 
развихрилата се в последно време 
цензура. Все пак тя е вкарана в ка- 
тегорията 16+, а доколко има някак- 
ви смислени основания за това, е 
една съвсем отделна и доста широ- 
ка тема. Така или иначе втората 
част на това странно заглавие е ве- 
че факт. 

Първата игра ни запозна с Ма 
Джексън, шофьор на камион с огро- 
мен стаж, който най-накрая оставя 
волана и решава да премине в зас- 
лужен отдих като пенсионер. Преди 


В Която Всичко 
е голямо 


да се отдаде на мечтаното дългоо- 
чакваното излежаване пред телеви- 
зора с бира в ръка, той трябва да 
остави някому своя бизнес. Най-под- 
ходящият за наследник на занаята 
ще бъде някой от неговите четири 
деца. Този, който в рамките на 60 
дни изпълни най-много поръчки и 
спечели най-много пари. Това беше 
през 2003-та, когато играта дебюти- 
ра на пазара. 

Две говини по-късно всичко е раз- 
лично. Явно цялата работа с пенси- 
онирането не се е получила, защото 
Ма Джексън продължава да върти 
геврека. Този път обаче е закъсал 
сериозно. Не си е плащал редовно 
данъците, има хиляди неплатени 
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глоби, пропускал да си внася здрав- 
ните и социални осигуровки (ама и 
тия от щатския НОИ не си поплю- 
ват) ие свършил какви ли не други 
щуротии. Всичко това означава са- 
мо едно - Ма Джексън, прочутият 
шофьор на камион от Хийк Стейт 
Каунти, вече е горд обитател на 
местния затвор. Единствената на- 
дежда са неговите деца. Те са на- 
товарени с нелеката отговорност да 
изпълнят спасителната мисия по 
спечелването на нужните пари, отк- 
риването на съдебните заседатели 
и тяхното подкупване. Това е единс- 
твеният път към свободата за тех- 
ния любим и грижовен баща. 

Игрите с камиони все още про- 
дължават да бъдат екзотика на гей- 
мърския пазар. Може би най-близко- 
то в жанрово отношение заглавие, 
за което веднага се сещам, е Нага 
Тгиск: 18 \\Пее5 о! Зее!. Нага Тгиск 
беше сравнително добра като гейм- 
плей, но стоеше някак стерилно. Тук 
положението е по-различно. На раз- 
положение е цяла ярка галерия от 
герои, всеки със своята индивидуал- 
ност. Това прави играта много по- 
жива, забавна и някак естествена. 
Рекламно лице на Ва Мића ТгисКегв 
2 е русокосата, пораснала и все така 
изключително надарена Боби-Сю. 
Тя и нейният розов камион са истин- 
ска радост за окото на всеки стопа- 
джия от мъжки пол. Въпреки че е 
само на 22 години, тя е яка и твърда 
мадама, която щом хване волана с 
нежните си ръчички, не знае поща- 
да. Клитъс е красив като своето име 
и почти толкова интелигентен или 
както се казва в представянето на 
героя - «може да не е много умен, 
но е мераклия». Ърл е реализирана- 
та американска мечта. Изпечен ве- 
теран в борбата против комунизма, 
здравословното хранене, хигиената 
и неестествените телесни ухания на 
сапун и дезодорант. Той мрази всич- 
ко неамериканско, но когато застане 
зад волана, няма равен на себе си. 
Последният незабравим персонаж е 
Роукъс. Той е неотразим и неповто- 
рим. Като него втори няма. Отявлен 
женкар и сваляч, дълбоко в себе си 
той таи само един страх - от разгне- 
вени съпрузи. 

Ако трябва по някакъв начин да 
определя жанрово играта на Етрие 
иЧегасйуе, то ще си позволя за ци- 
тирам може би най-доброто опреде- 
ление, което съм срещал досега. Ва 
Миа Тгискегѕ е 2/3 драйвинг и 1/3 
икономическа симулация. Макар та- 
зи оценка да беше дадена за първа- 
та част на играта, то тя може да се 
отнесе на сто процента и за нейното 
продължение. Когато говорим за 
драйвинг, трябва да сме особено 
внимателни, тьй като играта е то- 
тално лишена от всякаква идея за 
реализъм. Управлението на камио- 
ните е много далеч от истината и се 
отличава с някои странности, които 
леко дразнят. Едва ли има някакво 
разумно обяснение фактьт, че дори 
най-лекото натискане на газта изст- 
релва камиона като болид от Фор- 
мула 1. Маневреността и управлени- 
ето са друга тъжна тема. Воланът е 
прекалено чувствителен и всеки ме- 
раклия да застане зад волана на ог- 


№. Засега успявам ус- 
пешно да избягам 
от ченгетата. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 Пореден бар, по- 
редна сделка. 


Р 


ромните камиони трябва да бъде 
нащрек за всякакви резки движе- 
ния, тъй като последствията не са 
от най-приятните, затова се пригот- 
вете поне в началото за твърде до- 
садни преживявания при паркиране- 
то. Освен прекалената чувствител- 
ност на управлението има и някои 
допълнителни неудобства, като 
сред най-неприятните са зле подб- 
раните гледни точки на камерата. 
Може би най-удобната сред тях е 
позицията вътре в кабината, но при 
маневриране в по-тесни пространст- 
ва е абсолютно неподходяща. 
Икономическата част на играта 
също не предлага нещо кой знае 
какво. Както знаете, в транспортния 
бизнес може би най-важното е анга- 
жиментите да се спазват и превоз- 
ването на товарите да става за до- 


дос 


мулу.рссаатез.сот 


говореното време и място. По подо- 
бен начин стоят нещата ив Ва 
Мића Тгискегв 2. За разлика от нор- 
малните условия за този вид биз- 
нес, в играта има и някои по-екст- 
ремни препятствия, които трябва да 
бъдат преодолявани, за да се спа- 
зят сроковете и да се получат пари- 
те. Ако изберете като режим на игра 
поредицата от мисии, ще се сблъс- 
кате с наистина причудливи предиз- 
викателства. Всяка една от задачи- 
те, които ще се наложи да изпълня- 
вате, са изцяло в духа на играта ив 
това ще се убедите сами още в са- 
мото начало, когато ще станете де- 
ен участник в разгадаването на мис- 
терия с космически пришълци. Въп- 
реки очакванията, в Ва Мића 
Тгискегз 2 освен камиони ще карате 
и други возила като джипове, мик- 
робуси и лимузини. Те обаче са дос- 
тъпни само за някои мисии. 

Графиката в играта на Етрие 
Іпіегасііуе е сравнително непретен- 
циозна и трудно може да впечатли 
с нещо, но като цяло е на съвсем 
приемливо ниво. Съвсем друго е по- 
ложението със звука и по-специално 
с музиката. Тя представлява колек- 
ция от здрави рок парчета, някои от 
които са на преклонна възраст, но 
за сметка на това са много здрави. 
Макар да е въпрос на музикални 
предпочитания, не може да се отре- 
че, че саундтракът на Во Миша 
Тгискегѕ 2 спокойно може да се на- 
реди сред най-добрите постижения 
за годината. 

Ако трябва да търсим достойнст- 
вата на Від МиШа Тгискегѕ 2, няма 
да ги открием в нейната визията 
или геймплей, а в интересните хрум- 
вания, шантавите герои и най-вече в 
това, че играта има свой собствен 
дух и оригиналност - все неща, кои- 
то в последните години изчезват 
под напора на правените като по 
шаблон заглавия. 
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МАМСУ ОКЕХ/ 


эесге оғ 


ощ С оск 


м\\№.рссдатеѕ.сот 


Криминале за 
подрастващи 
тийнейджърки 


Ш НЕН Іпїегасііуе 
№ м. папсудгемдатез.сот 
ШР 400, 64 МВ ВАМ, 

16 МЬ ЗО Ущео, 550 МВ НОВ 
Ш Куест 
| Ме) 


А Атмосферата на 1930-та е успешно пресъздадена - облекла, обзавеждане, 


дори характерни лафове от онова време. 


Коя е тази Нанси Дрю и защо 
не сме я чували досега, след като 
това е не първата, не втората, не 
дори седмата или осмата, ами 
точно дванадесетата компютърна 
игра с нея? При това без да броим 
романите и телевизионния сери- 
ал, посветен но нейните приклю- 
чения. Тази световноизвестна и в 
същото време българонеизвестна 
личност всъщност е прочута тий- 
нейджърка детектив, разгадава- 
ща заплетени криминални мисте- 
рии през първата половина на 20- 
ти век... 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


а си призная - преувеличих, ко- 

гато казах, че изобщо не сме 

чували за Нанси Дрю досега. 

ко се разровите в старите броеве, 

ще попаднете на една много забав- 
на статия за шестата игра с нея — 
Зесге{ о {Пе Ѕсапеї Напа, отпечата- 
на в брой 25. Неин автор бе сладко- 
думният колегата Икономов и смя- 
там, че е съвсем оправдано да го 
цитирам - "Никога не можеш да усе- 
тиш напълно бремето на перото, до- 
като не се появи нещо, което хем е 
за деца, хем е за момиченца". Пра- 
вилно си го беше казал човекът! 
Към неговото изречение мога да до- 
бавя от себе си само едно, че неща- 
та изглеждат още по-зле, ако въп- 


росното "нещо" излезе точно по вре- 
ме на сушавия летен сезон, когато 
читави заглавия се пдявяват само 
по изключение. По друго време на 
годината вероятно просто щяхме да 
пропуснем тази игра или да я споме- 
нем набързо на една страничка, но 
сега Нанси Дрю получава своя звез- 
ден шанс да бъде представена на 
цели две страници, независимо да- 
ли го заслужава, или не. 

Според анкетата, която проведох- 
ме миналата година, значима част 
от нашите читатели са тийнейджъ- 
ри, но пък делът на дамите за жа- 
лост е под 5%. Дори в тази шови- 
нистична, преобладаващо мъжка 


Воу, ате ме 
ре 
м уве 117 


ЕПТ бат 
НСА Ны 


Теувег Воже 
Г Опет ® 


У Картата на Титус- 
вил - можете да 
посетите всяка ло- 
кация, обозначена 
на нея. 


2%. Бизнесът на местния банкер изглежда не е 
западнал, въпреки Голямата депресия. 


среда, остава теоретичният шанс 
сред нашата аудитория да фигури- 
ра поне една читателка, която ед- 
новременно е все още млада запа- 
лена геймърка и в същото време е 
заклета фенка на Агата Кристи и 
криминалния жанр - 


на това момиче пос- 
вещавам статията! 


Макар че Ѕесгеї о! {пе Ой Соск е 
дванадесетата игра в серията, раз- 
казаната в нея история хронологи- 
чески е първото приключение на 
Нанси. Действието се развива през 
1930 година. Главната героиня е по- 
канена на гостуване в провинциал- 
ното градче Титусвил. Поканата е 
пратена от далечната й позната 
Емили - едно изнервено и притесне- 
но момиче, наскоро загубило майка 
си и наследило семейната страноп- 
риемница още преди да навърши 
пълнолетие. Тя живее с настойница- 
та си, но двете не се разбират доб- 
ре. Когато Нанси пристига, Емили с 
поверителен тон споделя, че "напос- 
ледък стават странни работи", след 
което експлозия и последвал пожар 
в кухнята прекъсват разговора. В 
бъркотията изчезват изключително 
ценните бижута, които Емили е нас- 
ледила от майка си. Нанси решава 
да остане и да проучи случая. Дока- 
то се вре където няма работа и за- 
дава неудобни въпроси, методични- 
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ят й ум нарежда пъзела и открива 
кой е не само крадецът на бижута- 
та, но и извършителят на едно мно- 
го по-сериозно престъпление... 

Гледайки картинките на спомена- 
тата вече статия от брой 25 (ноемв- 
ри 2002) за шестата игра от серия- 
та, все повече се убеждавам, че 
графиката не е еволюирала изобщо 
за тези близо три години. Локации- 
те се визуализират през поглед от 
първо лице (подобно на МУЗТ), де- 
корите са предварително рендери- 
рано 30, моделите на героите са 
най-забележителни с това, че физи- 
ономиите им могат да изобразяват 
емоции, но иначе изглеждат доста 
грозновато. За сметка на това озву- 
чението на репликите в играта е 
професионално и прави добро впе- 
чатление - главната героиня наис- 
тина звучи като любопитна тий- 
нейджърка, актьорите рядко преиг- 
рават, често използват реплики ти- 
пични за ранните години на 20-ти 
век и като цяло звучат убедително 
(само с няколко изключения). 

Най-много се затрудних да дам 
оценка на геймплея - той съвсем оп- 
ределено не ми е по вкуса, но, от 
друга страна, вярвам, че ще допад- 
не на целената аудитория - млади- 
те девойки, почитателки на крими- 
налета. Загадките са сравнително 
семпли и по правило се преодоля- 
ват лесно, още повече, че е предви- 
ден и лесен игрови режим за млад- 
ши детективи, в ще който получава- 
те допълнителна помощ. Сюжетът 
не може да достигне класата на 
Агата Кристи - 


мистерията е дразне- 
що предсказуема, 


разгадава се прекалено лесно и 
ако сте съобразителни, още от са- 


м Ѕесгеїѕ Сап КІЙ 

ш ау Типед ог Оапдег 

и Меѕѕаде іп а Наџпіе Мапѕіоп 
ш Тгеаѕиге іп Ше Воуа! Томег 

ш Тһе Епа! Ѕсепе 


ш бесге! ої {пе Зсапе! Напа 

ш Сћоѕї 000$ ої Мооп Гаке 

м Пе Наимед Сагоизе! 

ш Оапоег оп Оесеріїоп 1$1апа 
м Пе Зесге! о? бпадом Вапсп 
ш Сигѕе ої Васктоог Мапог 
ш Сесгеї о {Пе 019 Соск 


А Побърква ли се 
Емили, или има 
някакво разумно 
обяснение за ха- 
люцинациите й? 


ГЕЙМПЛЕЙ 


> Управляването на 


автомобила и 


придвижването до 
други локации е 


реализирано с 
миниигра. 


мото начало ще се досетите какво и 
как се е случило в най-общи линии. 
на Нанси Дрю обаче й трябва пове- 
че време, а също и веществени до- 
казателства, така че ако искате да 
стигнете до края, ще трябва да се 
потрудите. 

Разговорите с останалите персо- 
нажи са реализирани по стандарт- 
ния за повечето куестове начин - 
понякога имате избор между раз- 
лични реплики, но това рядко има 
реален ефект върху историята (ма- 
кар че има и такива моменти). Ако 
се разсеете и пропуснете някаква 
информация, не се безпокойте - 
Нанси записва всякакви важни фак- 
ти в тефтерчето си, там ще намери- 
те и указания за това какво да пра- 
вите, ако играете на по-ниската сте- 
пен на трудност. 

бесгеї ої {ће О Соск предлага и 
няколко изненади, които не са ти- 
пични за жанра - така например 
придвижването из градчето е реа- 
лизирано с миниигра, в която карате 
колата на баща си - може да ви 
свърши бензинът, а също и да спу- 
кате гума, ако не внимавате. Несъм- 
нено нещо подобно ще ви се случи, 
защото все пак говорим за жена 
шофьор, при това - тийнейджърка 
(с това изречение вече сгазих лука, 
като нищо ще си останем и без пет- 
те процента читателки)... 

Друг оригинален момент е, че ще 
имате възможността да харчите и 
печелите пари, които ще ви бъдат 
необходими за всевъзможните теку- 


а аре 


ое Везткалойосеетленат 


„А, Люляковата страноприемница - тук ще бъде 
разплетена първата криминална мистерия на 
Нанси Дрю. 


щи разходи по разследването. Ако 
сте затруднени финансово, препо- 
ръчително е да си потърсите някак- 
ва временна работа - например да 
разнасяте телеграми из градчето. 
Това е дреболия, която няма реален 
ефект върху основната история, но 
пък донякъде руши неприятното 
усещане за предопределеност и ли- 
нейност, характерно за жанра. 

Не е случайно, че това е дванаде- 
сетата игра за Нанси Дрю - приклю- 
ченията на тийнейджърката детек- 
тивка явно имат своите почитатели 
по света. Не мога да кажа дали при- 
чината за това е бюджетната цена, 
популярността на Нанси на запад, 
или фактът, че играта е направена 
така, че да се хареса на точно опре- 
делена нишова аудитория. Все пак 
играта е доста по-забавна и смисле- 
на, да речем от анимационното 
филмче Ѕсоору Ооо, което за мой 
ужас също има своята аудитория от 
подрастващи фенове на криминале- 
тата. 


НЕГР 


СатеРіау СЕПТЕМВРИ 2005 255 


САМЕСПОВ т Вемем 


И/7ЦАС АС КАСЛИ 


Неуо!, ама не съвсем... 


Ш упиа! Васіпо пдизшез № уууумпиагс.сот 
Ш РЗ 1 ОН2, 128 МВ ВАМ, 64 МВ Мдео №Вастд 


Преди доста години на пазара 
се появи една игричка, която бър- 
зо се превърна в хит - Веуон. В 
нея поемахте управлението на ра- 
диоуправляеми колички модели и 
се състезавахте с други такива 
през много шарени и весели нива. 
Е, тук при макар и сходна цялост- 
на концепция, ще се сблъскате с 
нещо различно - симулация на 
радиоуправляеми колички. 


Иван Цирков 
Ыадег@ рссдате$.сот 


подозрях, че е пълно извраще- 

ние и че неминуемо ще получи 
доста ниски оценки. Е, донякъде се 
радвам да си призная, че съм сбър- 
кал. Всъщност МВСВ си е малоумна 
до безкрайност, две мнения по въп- 
роса няма, но това по никакъв начин 
не и пречи и да е доста забавна. 

По принцип тя, освен всичко дру- 
го, е и безплатна. Но все пак от вас 
се иска поне да си мръднете пръста 
и да отидете да се регистрирате на 
сайта й, откъдето получавате име с 
парола, с чиято помощ пък ще я иг- 
раете. Същевременно старата пого- 
ворка "няма безплатен обяд" си ос- 
тава в сила, тъй срещу регистрация- 
та си получавате две писти и някол- 
ко колички. Всичко останало оттам 
нататък ще трябва да си платите. 
Това важи и за част от състезания- 
та. По принцип има т. нар. "спа!- 
|епде$" и турнири. Първите могат да 
се играят по всяко време. Там ситуа- 
цията е "нещо като онлайн игра, но 
не точно". Имате около три минути 
да направите максимален брой оби- 
колки на пистата, като вашето вре- 
ме се записва в базата данни в ин- 
тернет. Можете да следите вашите 
собствени рекорди и тези на други- 
те хора - както за деня, така и за 
седмицата например. Информация- 
та се поднася по прегледен и изчис- 
тен начин. Друг е въпросът, че точно 
този режим на игра не е особено за- 
бавен и е подходящ единствено за 
навлизането в играта. Турнирите са 
съвсем друго нещо, но за тях се 
изискват определен брой точки. Че- 
тири такива точки получавате при 
регистрацията си, а останалите... 
да, точно така - тях ще трябва да 
закупите. Изненадващо, нали? 


0 ще щом разбрах за играта, за- 
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Иначе действителният геймплей е 
доста забавен. Управлението на ко- 
личките е абсолютно опростено, но 
в случая "опростено" не означава 
"просто". Да поставим нещата в пер- 
спектива: някои от количките разви- 
ват наистина безумни скорости от 
порядъка на 100км/ч, а самите писти 
в общия случай са тесни и криволи- 
чещи. Ще трябва да поиграете поне 
половин час, преди да успеете да 
направите цяла обиколка, без да се 
разбиететова е на по-лесната от 
двете писти. Другата, поне според 
мен, е един малък кошмар. Разбира 
се, винаги съществува опцията 
просто да изберете друга кола с по- 
подходящи показатели. 

И докато сме на темата - колич- 
ките в играта са доста. Разполагате 
с различни категории такива според 
големината им - например модели в 
мащаб 1:8 и такива в 1:10. Уточня- 
ват се подробности като типа на ку- 
пето или ходовата част. Има седа- 
ни, спортни коли и други, като спо- 


мулу.рссдатез.сот 
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Епдіпе грт: 4 
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Сбеаг: Ѕрееа: 
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ред моите наблюдения всички те са 
АМ, т. е. със задвижване и на че- 
тирите гуми. Предполагам някъде из 
дебрите на интернет има и други 
разновидности за хората, готови да 
си ги платят. Трудно е да се каже 
дали това са умалени варианти на 
реални автомобили, но като че ли е 
така. Тук-там се мяркат имена като 
Мидеп (тунинг-марка на Нопаа) или 
Мрег, което ме навежда на мисълта, 
че вероятно има нещо такова. По 
принцип всяка една от колите може 
да бъде в различни версии, предва- 
рително избрани от производители- 
те. Те включват боята и лепенките 
по купето, а на вас се пада съмни- 
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телната чест да се заровите в купи- 
щата настройки на малкия звяр. То- 
ва не е задължително, но така или 
иначе за повечето фенове на рей- 
синг игрите не е никаква новост, да 
не говорим, че принципите са същи- 
те. Предполага се, че както колич- 
ките, така и марките на двигатели- 
теостаналите им части (които може- 
те да избирате) са лицензирани и 
отговарят на действителността. Тук 
аз просто вдигам рамене и приемам 
всичко това на доверие, защото ня- 
мам никаква идея от този спорт. Да, 
точно така - това е спорт, а не хоби. 
Според производителите, тази игра 
може да се използва за сериозни 
тренировки преди състезания. По 
принцип бих се изхилил зловещо на 
такова изказване, но в случая има 
известна доза истина. Факт е, че са 
разработени специални контролери 
за играта - представете си радиоуп- 
равление за количка, което се свър- 
зва към ОЅВ порта на компютъра ви. 
Крайният резултат е, че играете по 
абсолютно същия начин, както ив 
реалността. Е, каквото и да ми разп- 
равят по въпроса, за мен това си е 
живо изцеждане на пари, но както и 
да е. Вероятно има доста хора по 
света, които ще приемат с радост 
това предложение, но се съмнявам, 
че целокупният български народ ще 
ги последва. 

А иначе двете писти, които полу- 
чавате "на аванта", са ВС Зреедмау 
и 0510. Първата е овална писта с 
един по-голям и един по-малък за- 
вой. Само за информация ще кажа, 
че рекордите на нея се въртят около 
цифрата 30 - т.е. трийсет обиколки 
за около три минути, което пък озна- 
чава, че една обиколка се прави за 
около шест секунди. Смятайте за 
какви скорости става въпрос. Моето 
лично постижение е около двайсет 
обиколки, защото така и не успях да 
схвана управлението напълно. Дори 
с леко превишена скорост, ако се 
ударите в стена, ще се обърнете. 
Ако паднете на гуми - добре, но ако 
не - ще трябва да натиснете спейс 
бара, за да се върнете на пътя, а то- 
ва ви отнема време. Просто трябва 


да научите добре пистата и да знае- 
те къде трябва да намалявате и къ- 
де - не. И докато на ВС Зреедмау 
това не е трудно, то просто трябва 
да видите Оз. Там е пълен хаос - 
без дълги прави, само къси отсечки 
и резки завойчета. Преградите са 
малко, но не си мислете, че можете 
просто да минете напряко - ако от- 
сечете някой завой, ще трябва да 
се връщате. 

Предполагам не е нужно да обяс- 
нявам, че сблъсъците с тези колич- 
ки са доста зрелищни. По принцип 
има някакъв физичен енджин, който 
се грижи за реализма при тях и мога 
да кажа, че върши нелоша работа. 
Верижни катастрофи от по три-че- 
тири колички не са рядкост и просто 
е голям кеф да видиш хвърчащи 
във въздуха малки машинки. Иначе 
повреди няма, т. е. това отпада като 
притеснение. От друга страна, ще 
се наложи понякога да минавате 
през бокса, за да заредите с гориво. 

Графиката е доста приятна, 
всъщност. Детайлни модели на ко- 
личките и добра архитектура на пис- 
тите. Освен това наистина получа- 
вате усещане за висока скорост, ко- 
гато играете. Имам забележки по 
камерата - подозирам, че тя се сме- 
ня по някакъв начин, но как точно е 
мистерия. А тази по подразбиране, 
която наблюдава пистата отстрани, 
не е непременно лоша, но аз пред- 
почитам камера зад количката. Тук 


Годеве гри 


понякога е много трудно да се каже 
в каква посока е насочена колата ви 
и дали е върху гумите си, или е пад- 
нала на покрив. Така че след някои 
сблъсъци можете да имате сериозни 
проблеми - например да тръгнете в 
грешна посока и отново да се разби- 
ете в някой колега състезател. Ина- 
че като цяло в графично отношение 
всичко е наред. 

За звуците предпочитам да не го- 
воря въобще. Но май ще трябва. 
Ами... представете си една зъболе- 
карска машина, която бръмчи посто- 
янно. Това е, което ще чуете от иг- 
рата, нищо повече. Е, да, има някой 
откъслечен звуков ефект от сблъсъ- 
циит. н., но като цяло ще трябва 
да си късате нервите с бръмченето. 
Поне някаква по-хубава музика да 
бяха сложили. 

С две думи - игричката е забавна 
в някаква степен. Напомни ми доста 
за архаичната ОН-Воаа, която игра- 
ехме преди дванайсетина години в 
един приятел. Е, тръпката тук е по- 
друга, но пък и за да играете в мул- 
типлейър режим (където е истина- 
та), ще трябва да си плащате. Тъй 
като се съмнявам някой от читате- 
лите на списанието да е състезател 
с радиоуправляеми колички, то 
предполагам повечето хора ще я 
поиграят ден-два, след което ще я 
забравят. Лошо няма, като за безп- 
латна игра това, което предлага, си 
е направо много и ви я препоръчвам. 
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От създателите на Отікгоп 
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Фаренхайт - немски учен, виновен за живачните 
термометри и скалата за измерване на температура- 
та, която се използва в САЩ. Не, не сте отворили ен- 
циклопедия. Просто сметнах за нужно да вметна то- 


ва обяснение, тъй като все още ми е странно, защо 
точно в Америка тази игра носи друго име - Іпаідо 
Ргорћһесу. Е, до колкото успях да разбера, тази про- 
мяна на заглавието е за да се избегнат всички асо- 
циации с филма Райгеппей 9/11 и темата в основата 
му. Чудя се само как не са се сетили да я кръстят 


нещо, напълно психясал младеж, с 
остър нож в ръка, походка тип зом- 
би и силното желание да те мушка с 
ножа, докато не се изтърпи... е, то- 


ват увереността, други ви потискат. 
В крайна сметка, това е още един 
начин играта да приключи по-рано 
от предвиденото, било то със самоу- 


Сеіѕіцѕ. гава лошо има! Психото, за когото бийство, или просто да ви заключат 
: става дума, е Лукас Кейн и, да, той в лудница. Но това не е всичко. Ако 

Иван Иванов е един от главните герои в история- дотук нещата са ви се сторили оп- 
юрег@рссдатез.сот та. Малко след като Лукас извърш- летени, то фактът, че поемате роля- 


ведение е време да ви запоз- 

ная с детайлите на играта. Ако 
сте гледали някой от трейлърите й, 
няма как да не останете с впечатле- 
ние, че става дума за чистокръвен 
екшън. Не че няма екшън, дори нап- 
ротив, но играта попада в съвсем 
друг жанр - адуепиге. При това ка- 
къв! Играчът не само че има въз- 
можността да играе с няколко пер- 
сонажа, ами и всичко, което прави, 
влияе така на развитието на играта, 
че дефакто може да я преиграете 
100 пъти и пак няма да сте минали 
всички възможни сценарии. Е, може 
и да преувеличавам. Все пак, по 
обясними причини, нямах възмож- 
ността да тествам всички възможни 
разклонения. Гарантирам обаче, че 
чувството, че някой ви води за носа, 
е сведено до минимум и свободата 
на действие е ограничена единстве- 
но от желанието ви да продължите, 
защото много от нещата, които пра- 
вите, могат да доведат до преждев- 
ременен край на играта и съответно 
преиграване на нивото. Въобще, 
трябва доста да мислите какво пра- 
вите, за да не съжалявате по-късно, 
при това в много от случаите време- 
то не е на ваша страна. 

Историята започва в една типич- 
на американска закусвалня, където 
един от посетителите й прави най- 
голямата грешка в живота си - оти- 
ва в тоалетната! Не че по принцип 
има нещо лошо в това, но когато 
там те чака някакъв обладан от... 


С лед това напълно излишно въ- 
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ва, както изглежда, ритуалното 
убийство, той се събужда от транса, 
в който е изпаднал и осъзнава какво 
е сторил. Оттук нататьк вие сте на 
ход. За момент екранът се разделя 
на 2, като едната част ви показва 
хората в закусвалнята, един от кои- 
то е ченге. Подобно разделяне на 2- 
3 части на екрана има доста в игра- 
та и асоциацията със сериала 24 е 
неизбежна, но това не е единстве- 
ната връзка между него и 
Еайгепней. Напрежението и изобщо 
цялостната атмосфера в отрочето 
на Рох сякаш са послужили за вдъх- 
новение на авторите при създаване 
на тази игра. Но пък нищо чудно и 
само да си въобразявам, бидейки 
фен и на двете. Но нека се върнем в 
закусвалнята и по-точно към ченге- 
то в нея. Няма начин той да не реши 
да използва тоалетната, така че 
трябва бързо да се разкарате от 
мястото. Как ще го направите, е 
ваш проблем. Дали просто ще изти- 
чате от тоалетната, целият в кръв, 
будейки подозрение у полицая и ос- 
тавяйки няколко свидетеля, след 
което ще се качите на някое такси и 
ще отпрашите на някъде? Или пък 
ще скриете тялото и ножа, ще изми- 
ете кръвта от себе си, ще си плати- 
те сметката, а защо и да не си допи- 
ете кафето, след което ще напусне- 
те закусвалнята съвсем спокойно и 
хладнокръвно? Вие си решавате! 
Само внимавайте какво точно ре- 
шавате, защото повечето действия 
влияят на психичното състояние на 
Лукас. Някои действия ви повиша- 


та на детектив Карла Валенти и 
нейния партньор Тайлър Майлс, кои- 
то разследват убийството, което Лу- 
кас извършва, си е направо лудни- 
ца. Мястото на престъплението е та- 
ка, както вие сте го оставили игра- 
ейки с Лукас. С други думи - всичко, 
което сте пропуснали да скриете иг- 
раейки с убиеца, ще е от полза на 
детективите, а всичко, което пропус- 
нете да разследвате с детективите, 
пък е добре дошло за убиеца. Звучи 
някак объркано в началото, но 
всъщност е доста сполучлив ход. 
Вероятно някои от вас вече си мис- 
лят, че нарочно ще оставят улики 
играейки с Лукас, за да си улеснят 
работата с Карла или пък обратно- 
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то. Е, не е проблем да го правите, 
ако смятате, че ще ви е от полза. 
Само имайте предвид, че целта нее 
убиецът да избяга или да бъде за- 
ловен. Всички персонажи имат обща 
цел - да разберат кой и защо при- 
чинява тези убийства. Все пак исто- 
рията е дълбока и вашата задача е 
да я разбулите, играейки от двете 
страни на закона. Интересен е фак- 
тът, че може да се превключва 
между Карла и Тайлър, когато си 
поискате. Дори е препоръчително да 
го правите, защото те забелязват 
различни неща и хората се държат 
различно с всеки. 

Както вече споменах, в играта не 
липсва екшън. Ще станете участни- 
ци в битки, престрелки и преследва- 
ния и всички тези неща са доста 
ефектни. Е, вярно че тези сцени са 
с предварително подготвена хореог- 
рафия, но това изобщо не прави не- 
щата по-малко зрелищни. Идеята е, 
че когато се биете с някого, на екра- 
на ви се показва каква посока тряб- 
ва да натиснете в даден момент. 
Ако следвате показаното на екрана, 
героят ви ще се бие добре, ще из- 
бягва куршуми и други опасности. 
Ако сбъркате... е, нужно ли е да 
обяснявам. Е, този похват определе- 
но не е нов. От раз се сещам за иг- 
рата Зпептие, където това се из- 
ползваше в сцени с преследване. 

Трябва да призная, че управлени- 
ето леко куца на места. Например 
не е много приятно, когато се нала- 
га едната ви ръка да се мести меж- 
ду мишката и клавиатурата. В това 
отношение конзолчиците няма да 
имат подобни проблеми. Но положе- 
нието не е толкова лошо. Интересно 
е решението на авторите да опрос- 
тят интерфейса и управлението до 
такава степен, че през по-голямата 
част от времето на екрана няма да 
има никакви излишни икони, бутони 
и надписи и ще използвате само 4- 
те бутона за движение и мишката. 
Авторите са вкарали в действие сис- 
тема, която са нарекли МоПоп 
Рпузса! Асйоп Веас#оп. С нейна по- 
мощ в горния край на екрана ще ви 
се появяват иконки на действията, 
които може да извършвате, когато 
сте в близост до някого или нещо. 
До всяка иконка има точка, която се 
движи в определена посока, като тя 
ви показва накъде да движите миш- 


га 


ммм .рссдатез.сот 


ката, за да изпълните съответното 
действие. Нещо повече. Избирайки 
определени действия ще трябва 
или да движите мишката няколко 
пъти хоризонтално или вертикално, 
или пък да редувате лява или дясна 
стрелка, следейки индикацията на 
екрана. Понякога изборът между ня- 
колко действия трябва да се напра- 
ви бързо. Например при разговор с 
някого ви се дават няколко възмож- 
ни отговора и време за реакция. Ако 
времето изтече, разговорът прик- 
лючва, а това може да ви коства 
ценна информация. 

Графично Райгеппей е над сред- 
ното ниво, но със сигурност това не 
е най-силната й страна. И не е нуж- 
но да бъде. Добрата история и стра- 
хотният геймплей са това, на което 
залагат авторите, и не са сгрешили. 
Към това може да прибавим и про- 
фесионалното озвучение и добрия 
саундтрак, дело на композитора Ан- 
джело Бадаламенти (Гуп Реакѕ). 

Раргеппей е игра, която те грабва 
от раз и не те пуска до края. Раз- 
личните изходи от всяко преиграва- 
не са огромен плюс и аз смятам, че 
е малко вероятно да я захвърлите 
след първото изиграване. В крайна 
сметка изглежда, че хората от 
Оиапс Огеат все още умеят да 
правят добри игри след страхотната 
Отікгоп: Тһе Мотад Зош, игра, коя- 
то също бе изпълнена със страхотни 
идеи и атмосфера. На тях пожела- 
вам успех при създаването на 
Отікгоп 2 (по който работят в мо- 
мента), а на вас - приятно прекарва- 
не в кожата на убиец, детектив, све- 
щеник... схванахте идеята. 


САМЕСІ ОВ а Егее батез 


Една човешка драма... 


Е асайе 


Ш Ргоседига! Айз 


Ш лм. щегасй\уе{югу.пе{ 


ШР 1.7 СНг, 256 МВ ВАМ, 1 СВ НОВ, Мп ХР № ятушайоп 


м\м\у.рссодагтеѕ.согт 


#1 СО 


Макар че игрите вече имат почти фотореалистич- 
на графика и сложен физичен модел, геймплеят не 
се е променил кой знае колко. Разхождаме се, изс- 
ледваме, стреляме, скачаме, отключваме врати... А 
общуването с хора или е представено в сиї-сцени, 
или е сведено до механизирани действия. На този 
фон се появява "Расаде" с амбицията да ни покаже 
как ще изглеждат игрите на бъдещето. 


Веселин Жилов 
еѕігапдеа@ тай.ьа 


на Расаде? Прочитането на ня- 

колко страници от списанието 
може да ви отнеме повече време, 
отколкото тази игра. А действието 
се развива само в рамките на един 
апартамент. 

Историята, или по-скоро ситуаци- 
ята, в която се озовавате, е следна- 
та. Срещате се с приятели, които не 
сте виждали от години. След консу- 
мацията на малко алкохол разбира- 
те, че бракът им е в криза. Така сте 
въвлечени в една семейна карани- 
ца. 
Може да говорите с двамата ге- 
рои, но забележете, че не избирате 
готови реплики като в куест. Вместо 
това пишете изречения. Може да 
напишете каквото си поискате, също 
като в чат, и Тпр и Сгасе ви отгова- 
рят (репликите им са озвучени). Ако 
не знаете английски или не можете 
да набирате текст бързо и без греш- 
ки, тази игра не е за вас. Ако се мо- 
таете, докато кажете какво мисли- 
те, разговорът вече ще се е насочил 
другаде. 

В началото на играта указвате по- 
ла и името си. Какво ще правите от- 
тук нататък, зависи от вас. Можете 
да пробвате да прелъстите един 
(или и двамата) герои, или пък да се 


НЫ о какво толкова и е особеното 
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опитате да заздравите връзката им. 
Може и да ги оставите да се карат и 
да се напиете (ако прекалите с алх 
кохола, губите съзнание). За да раз- 
берете докъде се простират грани- 
ците на симулацията, може да проя- 
вите напълно абсурдно поведение. 
Например да целунете Огасе в при- 
съствието на съпруга й, да флирту- 
вате с герой, който очевидно е обър- 
кан и отчаян, да бълвате грозни 
псувни и т. н. Но героите могат да 
ви накарат да се чувствате виновни! 
Ако флиртувате с жената в неумес- 
тен момент, лицето й може последо- 
вателно да изрази обърканост, на- 
ранени чувства, уплаха. Реакцията 
не е проста и директна - Сгасе сме- 
ня няколко изражения, чудейки се 
как да реагира (по същия начин, по 
който бихте се чудели дали да се 
засмеете на шега, която може да се 
окаже обидна). Сгасе ви гледа обви- 
нително, но и тя самата усеща срам 
и вина, които пък на свой ред могат 
да засилят вашия срам. Усещането 
е много по-силно от безразличното 
убийство на минувач в СТА или това 


да предадеш герой в Оеиз Ех. 

Аз лично се вживях и сякаш бях 
участник в истински семеен конф- 
ликт. Не е лесно да оправите отно- 
шенията на Тпр и Сгасе. Ситуацията 
е объркана, стоите на тръни, не е яс- 
но как да се намесите. Интересно е, 
че реакциите на героите зависят и 
от това колко близо стоите до тях 
или пък кои предмети в стаята до- 
косвате. Някои предмети имат спе- 
циално значение за героите и са 
свързани с миналото им. 

Играта има представа как се гра- 
ди разказ. Тя се опитва да органи- 
зира реакциите и действията на 
персонажите в смислена история. 
Всичко това прилича на ролева игра 
(от тези, които се играят на маса с 
приятели, а не от компютърните). 

Расаде може да ви смае, но може 
и да ви разочарова. Всичко зависи 
от това как ще протекат събитията 
при вас. Героите могат да не разбе- 
рат какво казвате и да го пренеб- 
регнат. Могат адекватно да отгово- 
рят на конкретен ваш въпрос, но да 
забравят за какво е цялостният раз- 
говор. Драматичните паузи на мъл- 
чание могат понякога да бъдат въз- 
приети от играча като драматични 
паузи на недоумение. Това, че геро- 
ите се прекъсват един друг, създава 
реализъм, но може да породи и хао- 
тична словесна салата. Изобщо - 
неизбежните грешки на един чат- 
бот. 

Има и няколко бъга в графиката, 
раїћіпаіпо-а и ИИ-то. Освен това за 
нормална игра ви е нужен процесор 
Р4 2 СН, при това не бива да има 
никакви други програми, заредени 
в паметта. Но като цяло Расаде е 
забележителен експеримент. Опи- 
тайте я! 


САМЕСПЦОВ а Вемем 


млм. рссаатез.сог 


Имате ли буби В задния си двор? 


ву/аге Зидоз № улуулиа!гесоташ Ш Аспоп-Ригге 
Ш Р 500 МНР, 128 МВ ВАМ, 30 Маео #9.2 МВ домпіоаа 


В тьмни дупки, във всеки заден двор се крият зли черни 
буболечки. Вие сте героят на име ТитЫе, който крепи на 
крехките си шест крачета тежката съдба на своите братя – 
роби на империята на черната буболечка. Крайно време е да 
някой да спаси поробения буболечков народ. Единственият, 
който може да донесе така жадуваното освобождение, сте 
вие... 


Ангел Тодоров 
агспапде! 6 рссдатез.сот 


сюжет, то със сигурност хората от МФ ге Ѕіџаіоѕ щяха да са 

сред претендентите за тази година. Те за кой ли път подред 
успяха да ме убедят, че човешката фантазия няма граници. След 
като прочетох умопомрачителната история на Титебидв, очак- 
ванията ми бяха за някакъв дебилски екшън, но колкото и да е 
невероятно играта се оказа съвсем прилична и дори доста увли- 
чаща. Авторите на Титбіеридѕ я поставят в жанра Асйоп-Ригге. 
Ако очаквате някакви гонитби на хлебарки с флакони Най, ще ос- 
танете горчиво разочаровани. Играта се състои в следното. Злите 
черни буболечки се опитват да избутат няколко „синджира“ поро- 
бени разноцветни братя към дупката на подземната си империя. 
ТитМе трябва по всички възможни начини да ги спре, като за 
целта се опитва да събере група от поне три буболечки, които да 
се откъснат от колоната и така, докато всички бъдат освободени. 
Целият екшън се оказва доста мирен и кротък. Тук няма стрелби 
и кървища, а за стрелба е твърде пресилено да се говори. 

ТитЫіебисѕ е с приятна и по детски шарена графика, но това 

не бива да ви заблуждава. В играта се навлиза изключително 
бързо, но с всяко следващо ниво пътят до дупките става все по- 
кратък, скоростта по-голяма, а цветовите комбинации доста неп- 
риятни, така че със сигурност доста ще трябва да се измъчите, 
ако искате да стигнете до края. 


А ко сред геймърските награди има такава за тотално шантав 


160,502 ) (А 
6 У, 


ПристрастяВа до психясване! 


№ Іпіеггтпеаіаумаге Ш уууууеглефауагеде № Ригге 


ШР 350 МНг, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Міаео 
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Лятото е сезонът, в който липсата на достатъчно качестве- 
ни заглавия дава възможност да обърнем внимание и на иг- 
рите, които обикновено остават встрани от вниманието. На 
фона на тоталните геймърски мегахитове, по-скромните, нис- 
кобюджетни творения често остават напълно незабелязани, 
което понякога е напълно незаслужено. 


Ангел Тодоров 
агспапде! @ рссдатез.сот 


Няколко цвята топки, поне на пръв поглед не особено запле- 

тени лабиринти и съвсем простички правила, които обаче мо- 
гат да се окажат много сериозно предизвикателство. Тук няма да 
намерите някаква бомбастична графика, нито някакъв убийствен 
саунд, но пък ще се сблъскате с геймплей, който силно напомня 
качеството на най-добрите постижения в геймърската индустрия 
от преди двадесетина години. 

Рзуспоба!в е истинско изпитание както за вниманието и памет- 
та, така и за стратегическото мислене. Основната идея в играта е 
да успеете да изпълните едно съвсем простичко условие. Всяка 
една от движещите се по лабиринта топки да бъде насочена та- 
ка, че да попадне в устройство, приличащо на барабан на револ- 
вер с четири гнезда. В момента, в който се съберат четири топки 
от един цвят - барабанът експлодира. Това трябва да се случи с 
всички намиращи се в лабиринта и то за ограничено време. В слу- 
чай, че не успеете да се справите – ще видите болезнено непри- 
ятния надпис „САМЕ ОМЕН“. С всяко следващо ниво нещата ста- 
ват все по-трудни, тъй като в тръбите, по които се движат топки- 
те се добавят различни устройства, които пропускат само опреде- 
лени цветове, насочват само в една посока, променят цвета на 
топката или я прехвърлят на друго място в лабиринта. За да пос- 
тигнете успех, трябва да изучите добре лабиринта и да изострите 
вниманието си до крайност. Иначе провалът е гарантиран. 


В зуспоба!в е от игрите, които изглеждат съмнително лесни. 


СатеРГау СЕПТЕМВРИ 2005 33 


САМЕСПОВ в Егее батез 


Сопк Мапе! 


Ш Нед У/о! Оеѕідп 


Сопк Рапе! не е нова игра - тя 
се появи през 2000 година и едва 
ли е позната на мнозина извън 
Германия - държавата, от която 
са нейните създатели и повечето 
от феновете й. Защо тогава пи- 
шем за нея чак сега? Просто авто- 
рите съвсем скоро позволиха без- 
платното й разпространение - ма- 
кар че играта няма шансове да се 
конкурира с комерсиалните загла- 
вия, тя все пак може да получи 
някакво признание на їгеемаге 
сцената. 


Боян Спасов 
Боап  рссдатез.сот 


и хитри човечета, чието основ- 

но занимание е да строят бази 
във всякаква враждебна обстанов- 
ка. В тяхното безспирно търсене на 
ресурси и нови предизвикателства 
не ги плашат вулканите, студовете, 
земетресенията, враждебните жи- 
вотни и дори враждебните клонкски 
племена. 

Всяка мисия започва с конструк- 
цията на база, която може да се 
състои от една-единствена сграда 
или да се разрасне до сложна вери- 
га от постройки с разнообразно 
предназначение. Достъпните конст- 
рукции и други възможности за иг- 
рачите могат да бъдат различни в 
зависимост от включените пакети с 
обекти (така например има "средно- 
вековен" пакет с рицарски крепости 
и катапулти, "научнофантастичен" 
пакет с футуристични джаджи и из- 
вънземни чудовища ит. н.). Целта 
ви също може да варира - да стиг- 
нете до определено място, да аку- 


К лонковете са мънички, чевръсти 


№ пур://ммлу.сюпк.де/ 


Ш стратегия/логическа 


мулирате достатъчно ресурси, да 
унищожите дивите същества или 
просто да елиминирате останалите 
клонкове, управлявани от другите 
играчи в реално време. 

Сопк Рапе! може да се играе как- 
то в солов режим, така и в мултип- 
лейър за 


максимум четирима 
души на един компю- 
тър 


(с разделен екран) или дори пове- 
че при игра в ГАМ или Интернет. В 
тази игра, също както в Мой, със- 
тезанията срещу други играчи са 
много по-интересни от соловите ми- 
сии, като последните трябва да бъ- 
дат възприемани единствено като 
обучаващи. 

Макар и да не може да се похва- 
ли с прилична графика, нито с пер- 
фектен интерфейс, Сопк Рапе! 
предлага нещо много по-ценно - 


безкрайно разнообра- 
зме 


В една мисия ще трябва да прео- 
долеете море, пълно с акули, в дру- 
га ще конструирате сложна верига 
от миньорски тунели дълбоко под 
земята, в трета ще се опитвате да 
оцелеете и да победите останалите, 
заобиколени от постоянно изригва- 
щи вулкани и много гладни враж- 
дебни същества. Просто няма как 
да изредя всички идея на авторите, 
но си струва да спомена поне още 
няколко. "Динамичната вода" дава 
възможност да речем да изкопаете 
тунел под планинското езеро и да 
наводните вражеската база, нами- 


< На това тропичес- 
ко островче явно 
се въдят езерни 


акули. 


“Ӯ Битка между 
средновековни 
клонкове. 


мулу.рссаатез.сопт 


ТЕХНИЧЕСКИ ПРОБЛЕМИ 
и Ако играта не ви тръгва, много вероятно е това да 
е заради конфликт с българските регионални нас- 
тройки на Міпӣомуѕ. Във версията на играта на 
дисковете ни ще намерите файл геадте.4хЕ с инс- 
трукции как да преодолеете проблема. 


раща се в подножието. Интересни 
са и климатичните ефекти - така 
например вятърът влияе на балони- 
те и летателните апарати, а в "зим- 
ните" нива се натрупват снежни 
преспи и езерата замръзват. 

Знам, че едва ли съм успял да ви 
дам някаква правдоподобна предс- 
тава за геймплея на Сопк Рапе!, но 
това е трудна задача, точно поради 
огромното разнообразие от възмож- 
ности и предизвикателства - един 
играч може да се забавлява с това 
заглавие по един начин, друг - по 
съвсем различен. Играта е много 
оригинална, макар и зле направена 
технически, и носи в себе си елемен- 
ти от заглавия като Ѕейіегѕ, 
Гетттав и Могтѕ. Не бързайте да 
се отказвате от нея само заради ло- 
шото впечатление, което прави в 
началото - когато свикнете с доня- 
къде тромавото управление и проб- 
вате мултиплея, вероятно ще откри- 
ете, че тя все пак има какво да ви 
предложи! 


А, Щастливо си живеем ние в Замунда! 
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[0У05-4.768, 0М09-8.508, 0УО10-9.408! 


Идеалният носител за: 
Оригинални рекламни решения 
Промоции на ноби продукти 
Презентации 
Образобатмелни продукти 
Компютърни програми и игри 


аа 
0 ммм:тейїаѕуѕ-Ьд.сот, е- 


ОУО КВерИса оп 


Ѕсгееп Ргіпііпо 


Раскадіпд 


т іс | | | РА ала /120тт 


ият производител на ОМО дискове 


[0У0+Р 8х-4.768, ОУО-В 4х-4 708) 
Възможности за: 


Индивидуален дизайн р. 
ргиптаб(е зигРасе тт | 
Широка гама опаковки << 


«Медийни Системи» АД Индустриална зона «Агробиохим», п.к. 
Стара Загора 6000 тел.: 042/ 605692, 605693, 605694, тел. / факс: 089, 620825 


САМЕСПОВ а Весусіе біп 


А Четирите бутона "ЕХИ" са много добра идея. 


>а№о! 


Една от най-запомнящите се иг- 
ри, която съм играл някога, се 
казва МИНа о. Преди 5-6 години 
имах рядката възможност да се 
снабдя с играта, пресъздаваща 
уникалните приключения на ръбо- 
ват подскачащ компир, който обс- 
трелваше „събратята“ си, скита- 
щи се безцелно в малоумни лаби- 
ринти. Тя постави нова цел в жи- 
вота ми - да търся други толкова 
глупави игри, колкото и трудно да 
е това. За мое голямо щастие този 
месец имах възможността да по- 
луча За!мо! - новото попълнение 
към колекцията. 


Стефан Кънев 


адиати$ @ рссдатез.сот 


млм. рссаагтез. согп 


А и идея си нямам какво е това. Ако вие откриете, то моля пишете на редакцията. 


Само шест думи: 
много глупава игра! 


поставите иконка на Замо! върху 
деѕкіор-а си – проява на изключи- 
телно лош вкус според мен. След 
като настроите всичко, инсталаци- 
онната програма успява да напълни 
цели 400 мегабайта от вашето дис- 
ково пространство с нещо, което 
има вид на игра, събираща се на три 
петинчови дискети. 

Когато стандартното чакане - ед- 
но от най-приятните неща в играта – 
приключи, на екрана ще се изпише 
една твърде тъжна вест – „замо! бе 
успешно инсталирана на вашия ком- 
пютър“. Ако се сте запознати какво 
следва, това трябва да е достатъч- 
но, за да я изтриете веднага, след 
което да оставите твърдия си диск в 
карантина за няколко месеца. За не- 
щастие нямах това познание и с 
треперещи пръсти стартирах игра- 


Ш Ѕргие Сатеѕ/Ѕһгарпе! Оатеѕ Ш стратегия 
В біїр://ууулу.ѕргиедатеѕ.сот №1 СО 


да го уголемя, изображението про- 
дължаваше да си стои в горния ляв 
ъгъл на прозореца, обградено от че- 
рен фон. Хм, казвам си аз, сигурно 
може да изглежда по-добре. Отво- 
рих менюто и избрах от Оврау: Еи 
ѕсгееп. Последва пареща болка в 
очите и черепа ми започна да при- 
тиска мозъка, в отчаян опит да 
прекрати адското страдание, което 
За№о! причинява в този режим. Ед- 
вам успях да върна отново грозния 
прозорец, починах няколко минути, 
изпих чаша студена вода да се ус- 
покоя, след което събрах смелост и 
се престраших да дам начало на но- 
ва игра. 

Пред мен цъфна ръбато кобарче, 
плуващо върху най-жалкото подо- 
бие на вода, което съм виждал ня- 
кога (на всичкото отгоре то „трепте- 


УУ За щастие, имате 


категория, която на прост бъл- възможност да 


гарски език я отьждествява с 
израза „рядко тъпа“. Още удивител- 
ната в заглавието ме подтикна към 
дълбоки философски размисли как- 
во точно са опитвали да ни внушат 
авторите, поставяйки препинателни 
знаци на произволни места. Посла- А ПРУТ ЕТ Р 
нието „Внимание“, което обикновено [№ А Ра № #3 —1 А! 
ЦА 


та; ше“, макар че вероятно „художника“ 
скриете по-голяма- На дезКюр-а ми зейна малък, на тази „игра“ би нарекъл това „мор- 
та част от графич- 800х600 прозорец с някакво грозно ско вълнение“). За мое щастие, всич- 
ния кошмар благо- триизмерно изображение, което ве- ко беше обградено в мъгла (или по- 
дарение на различ- роятно е трябвало да напомня каю- не, нещо което би трябвало да изг- 
ните менюта. тата на кораб. Въпреки опитите ми лежда като мъгла), която скриваше 
по-голямата част от графичния 
ужас, който очаква всеки, дръзнал 
да пусне Замо!. Горе имаше някаква 
неразбираема навигация, британско 
знаме и твърде грозно нарисувана 


6 а\о! попада в онази специална 


носи възклицателния знак, дори не 
предполага какво ви очаква, след 


Пере Моуава 5іоы 


ТадЈаоа Ризпсеза 


като заредите инсталационния диск. Водна оо Съквсде А ВксеЦене мочи Зон русалка, която от време на време 
Явно програмистите не са чували за пера оо кевома Иена Бен подскачаше или пък вадеше по 
концепцията Ащо гип - вместо това ц эма И ры един пистолет във всяка ръка (не, 
учтиво ви пращат да отворите съ- токе Мана = 14 - БзееЦеде ноуав не се шегувам). Стиснах зъби и за- 


Рсацсе ассо > ВхсеЦещ Мамма 


държанието на диска с М/іпаомѕ | почнах да „играя“. 


Ехріогег и да кликнете двукратно а Е: з в. 
върху файла, носещ лаконичното 
име „рс зешр.ехе“. Направите ли 
веднъж тази фатална грешка, ще 
трябва да преминете през няколко 
инсталационни екрана, където ос- 
вен че твърде много текст е написан 
само главни букви (някой май си е 
забравил Сарв | оск-а включен), ще 
ви бъде най-нахално предложено да 


Оказа се, че играта трябва да 
представлява нещо като стратегия 
със корабчета. След като дълго вре- 
ме се борих с „интерфейса“, реших 
че ще е по-добре да изиграя 1шопа!- 
а. Там имах невероятната възмож- 
ност да проведа една битка срещу 
друго корабче с френското знаме. 
Геймплеят се свеждаше до две не- 
ща - кликане върху някакви стрелки 
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САМЕСЦУВ а Весусе біп 


А Замък, от който стърчи нещо дълго и черно по средата на морето. Убеден съм, че 
много такива са съществували в историческия период на играта. 


за движение или атака и натискане 
на клавиша интервал. Първото явно 
определяше маневрите, които моята 
грозна еднокорабна флота извърш- 
ваше, както и виртуалните амуни- 
ции, които изпуцвате по противника. 
Започнах да водя някаква морска 
битка, от която нищо не ми стана яс- 
но, тъй като някакви менюта се поя- 
вяваха и изчезваха твърде бързо. 
След известно бърникане и кликане 
открих съществуването на автома- 
тичен режим, в който вашата арма- 
да от 20 ѕргќе-ове се управлява от 
компютъра. За мен остана единстве- 
но да натискам бутона интервал (за 
край на хода), а така геймплеят ста- 
на доста по-приятен. 

Режимът на кампания не беше 
много по-различен. Там трябваше 
да се боря с множество пиратски ко- 
раби, като междувременно завладя- 
вам грозни двуизмерни флагчета с 
малко пиксели, хитро забити в морс- 
ката повърхност. За нещастие, тук 
изкуственият интелект на автома- 
тичния режим не се справи много 
добре и са наложи да се боря с про- 
тивниците „на ръка“. Играта става- 
ше все по-плиткоумна, като сублим- 
ният момент бе, когато излязох от 
мъглата и видях това, което худож- 
ниците са опитали да пробутат като 
бряг. Дори Стивън Кинг не може да 
опише в думи ужасът, който изпитах 


а 


в онези дълги три секунди. Това бе 
последната капка в преливащата 
чаша на търпението ми, която ме на- 
кара да натисна бутончето „Х“, кое- 
то удобно стоеше в горния десен 
ъгъл на загрозяващия дезкюр-а ми 
прозорец, озаглавен „ЗаМо““. 

През това време имах възмож- 
ността да се запозная със звука в 
„играта“. Авторите са създали нещо 
мистериозно, което звучи като сме- 
сица между ревът на пребита с тух- 
ли анемична улична котка и скърца- 
не на стиропор по ръждясала лама- 
рина. Явно от Ѕргие Сатез не са би- 
ли много сигурни какво точно трябва 
да пресъздава този звук и ловко се 
опитват да прикрият незнанието си, 
като ви го пускат постоянно, когато 
направите нещо (било то избиране 
на кораб или отваряне на меню). В 
резултат - на петата минута игра 
ще изключите колонките или ужас- 
ното нещо ще спука тъпанчетата ви. 

Не мога да пропусна няколко ин- 
тересни интерпретации на авторс- 
кия колектив, които ми направиха 
силно впечатление. Може би най-за- 
бавното беше, че всеки път, когато 
вятърът променяше посоката си, 
текстурата на водата се сменяше от 
един анимиран нереалистичен отте- 
нък на синьото в друг анимиран не- 
реалистичен оттенък на лилавото. 
Друга добра идея бе натрупващият 


” «74 
я 


Ссс АЧ 


А Всичко изглежда доста по-добре, когато е забулено в "мъгла" и "пушек". 


КЕФОМЕТЪР 


Й. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У това би трябвало 
да са два острова. 
Забележете как 
върху пясъка е 
пльоснат килим 
трева, върху който 
растат особен сорт 
дървета. 


се дим по време на „престрелките“ 
между два кораба - колкото по-дъл- 
го продължават, толкова по-гъст 
става той и съответно толкова по- 
добре започва да изглежда играта. 
Определено най-хубавото нещо бе- 
ше, че в главното меню има не 
един, а цели четири бутона за изход 
- програмистите добре са се ориен- 
тирали какво ще направи потреби- 
телят, след като стартира тази игра. 

Трябва да призная, че въпреки 
всички недостатъци, в Замо! имаше 
поне един приятен момент - когато 
най-накрая изключих играта, пулсът 
ми се нормализира, започнах отново 
да виждам ясно, ушите ми преста- 
наха да пищят, а острата болка в 
слепоочията изчезна. Започнах да 
търся някаква разумна причина, ня- 
кой да произведе такава игра, но 
единственото което ми хрумна, е че 
Ѕргие батеѕ се надяват да заведат 
дело срещу първия раздразнен жур- 
налист, който ги напсува в ревюто 
си. Реших да посетя сайта им, за да 
намеря някакво потвърждение на 
тази теза. Известно време размиш- 
лявах над факта, че те се занима- 
ват с „уебстраници и зсгееп замег-и“, 
след което реших да отворя раздел 
„Екип“. Навярно си представяте из- 
ненадата ми, когато на снимката 
срещу името на всеки от екипа им 
се мъдреше куче или котка. Тогава 
прозрях! Наистина, всичка сочи на- 
там, че толкова глупава, бъгава и 
незавършена игра могат да напишат 
само лошо координирани домашни 
любимци. 

Единственото, с което мога да за- 
върша, е призив към всички разумни 
хора: За бога братя, не си причиня- 
вайте тази „игра“! 


СатеРГау СЕПТЕМВРИ 2005 355 


САМЕСЦ ЛВ а Вемем 


Маги Муѕіеге 


ммм№м.рссдатеѕ.согп 


Орегапоп Погіап Огау 


Тайната на Вечния жиВот 


Ш Апетайса Епїегіаіптепі/СМХ Мефа Ш улуу.апетайсасот ШР 600, 128 МВ ВАМ, 550 МВ НОО Ш Куест 


Въпреки подзаглавието си, тази 
игра няма почти нищо общо с кла- 
сиката на Оскар Уайлд - "Портре- 
тьт на Дориан Грей". Майіп 
Музеге - ОрегаНоп Оогіап Сгау е 
доста стандартен куест, сюжетът 
на който включва криминално 
разследване, приключения в мек- 
сиканските джунгли и голяма до- 
за мистика... 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


като |исазАйв преустановиха 

направата на игри в жанра, по- 
вечето читави куестове се правят от 
европейски компании. Най-запале- 


П рез последните години, след 


Време е за 

приключение 
в стил "Инди- 
ана Джоунс". 


Добре дошли в 
Мексико! Местните 
забележителности 
са жегата, мулета- 
та и мексиканците. 
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ните фенове на жанра са точно от 
стария континент, а и дизайнерите 
тук са по-склонни да се посветят на 
този слабо печеливш жанр, отколко- 
то янките. Настоящото заглавие 
Майп Музеге – Орегаїоп Оопап 
Сау е дело на италианската компа- 
ния Айетаїса Епіейаіптепї и макар 
да не успя да ме впечатли с нещо 
невиждано, представлява една 
сносно направена игра, която ако не 
друго, то поне има шансове да бъде 
забелязана през скучноватия летен 
сезон. 

Главният герой се нарича профе- 
сор Мартин Мистере - 


археолог, следовател 
и приключенец на 
свободна практика 


Играта започва с телефонен раз- 
говор, в който Мартин е поканен от 
полицията да окаже помощ в разс- 
ледването на убийството на реноми- 
рания учен професор Ойленберг. 
Ойленберг е прострелян в гърдите 
от близко разстояние, няма никакви 
заподозрени, а единствената значи- 
ма информация е, че през послед- 
ните дни той бил буквално обсебен 
от своите исторически проучвания. 
Естествено, печеният авантюрист 
Мартин с лекота открива следи, кои- 
то полицията е пропуснала, и скоро 
научава обезпокоителни подробнос- 
ти за научната дейност на покойния 


Апартаментът на Мартин е декориран 

екстравагантно. 
професор. Разследването го отвеж- 
да чак в далечно Мексико, където 
го очакват мистериите на древната 
цивилизация на Ацтеките - същите 
тези тайни на живота и смъртта, ко- 
ито са погубили Ойленберг... 

Мартин си има и помощник - ма- 
сивният монголец Джава, който 
ръмжи нечленоразделно и през по- 
вечето време съумява да бъде учуд- 
ващо безполезен, макар и несъмне- 
но колоритен персонаж. Очарова- 
телната ви, макар и доста празног- 
лава съпруга Даяна също е важен 
герой в играта, дори в един момент 
тя ще стане активният персонаж за 
кратко време, защитавайки според 
силите си интелектуалната репута- 


у рева" 


САМЕСПОВ а Вемем 


Какви ли тайни 
крие кьщата на 
убития професор 
Ойленберг? 


КЕФОМЕТЪР 
68 а. 


и ща 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Както обикновено, 
полицията е безпо- 
мощна. 


ция на блондинките от цял свят. 

Така разказана историята може 
би звучи интригуващо, но за съжа- 
ление на практика главният герой 
обикновено се занимава с цял куп 
тривиални проблеми и много по- 
рядко - с интересни неща. Още в 
самото начало Мартин трябва да 
открие своя мобилен телефон, но- 
мерът на автомонтьора, който поп- 
равя неговото Ферари и дори ключа 
от гардероба си, за да може да из- 
лезе от своя дом. По-нататък неща- 
та не стават кой знае колко по-въл- 
нуващи - например ще трябва да 
спасявате документите си от навод- 
неното мазе, да търсите единстве- 
ния по рода си албум с микс от сал- 
са и танго за един мързелив мекси- 
канец с ексцентрични музикални 
нужди и да боядисвате сини изкуст- 
вени рози с виолетов спрей (не пи- 
тайте за подробности, не ви трябва 
да ги знаете). Ако всичко това бе 
направено с чувство за хумор, не- 
щата може би щяха да изглеждат 
по-добре, но за съжаление шегите, 
поне в английската версия на игра- 
та, звучат доста насилено и "плос- 
ко". Може би заглавието е 


пострадало при 
превода 


от италиански, защото могат да 
се открият сериозни пропуски и 
грешки - като започнем от непра- 
вилно конструирани изречения и 
неграмотно написани думи, и стиг- 
нем до откровено грешни имена на 
обекти - например сочите с мишка- 
та килима, но на монитора се изпис- 
ва "телефон" или пък сочите статуя, 
но четете "полицейска кола". Друг 
проблем - отделни коментари на 
главния герой не са озвучени с го- 
вор, което поне на мен ми направи 
откровено лошо впечатление. Всич- 
ки тези "езикови дефекти" са доста- 
тъчно малко, че да не попречат се- 
риозно на играта ви, но в същото 
време достатъчно много, че да се 
забелязват. 

Графиката представлява харак- 
терното за жанра напоследък пред- 
варително рендерирано 30 и изг- 
лежда задоволително, макар и да 
са малко картинките, на които да 
има причина да се възхитите. Моде- 
лите на героите са малко по-грозни 
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Тази загадъчна руина съхранява древните 
тайни на ацтеките. 


от тези на декорите, но съм виждал 
немалко съвременни куестове със 
значително по-лоша графика (за 
справка – вижте страница 24 в нас- 
тоящия брой). Играта успява да се 
представи и по този показател мал- 
ко над посредственото ниво, както в 
практически всяко друго отношение 
- изобщо, рядко съм виждал по-ка- 
тегорична оценка 3 по петобалната 
ни скала. 

Модата по чисто логическите за- 
дачи е пощадила поне тази игра - 
няма да се сблъсквате с абстрактни 
пъзели на всяка крачка, което може 
да се тълкува както като предимст- 
во, така и като недостатък в зависи- 
мост от това дали ги харесвате. По- 
вечето предизвикателства се реша- 
ват с прастарото използване и ком- 
биниране на предмети от инвентара, 
което се е превърнало едва ли не в 
дефиниращо за жанра. Като цяло 
загадките, с които ще се сблъскате, 
не блестят с особена оригиналност 
и не се отклоняват от стандартното 
за жанра напоследък. Ако някъде се 
затрудните - вероятно проблемът 
ви се решава с "лов на пиксели" или 
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пък с последователно кликане върху 
всички обекти на екрана. Малко са 
пъзелите, където наистина ще се 
наложи да размърдате сивите си 
клетки, макар че има и такива. Към 
края на играта присъства и една 
особено подла загадка-ключалка, 
решението на която е скрито 


в опаковката на ори- 
гиналната игра 


(пиратите да се чувстват предуп- 
редени). 

Майи Муѕіеге - Орегайоп Оопап 
Сау не е особено дълга, нито осо- 
бено трудна игра - майсторите ще я 
изиграят за 2-3 дни, а на новаците 
сигурно ще отнеме около седмица, 
ако им издържат нервите. Макар че 
като цяло тя не предлага нищо осо- 
бено оригинално, напоследък не из- 
лизат кой знае колко прилични куес- 
тове, така че ако сте любител на 
жанра, препоръчвам да си я потър- 
сите, дори с риск да останете разо- 
чаровани от нея. В играта няма да 
срещнете Дориан Грей, нито Оскар 
Уайлд, но поне имате шанса да нау- 
чите древните ацтекски вярвания за 
тайната на смъртта и цената на веч- 
ния живот. 


Диана и Джава измъкват Мартин от капана, в който е попаднал. 
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САМЕСШ В а Вемем 


"Другият" 
симулатор 


Да погледнем истината в очите: 
авиосимулаторите, особено по-ре- 
алистичните от тях, винаги са ос- 
тавали малко или много незабеля- 
зани и недооценени. Всички оби- 
чат да играят на рейсъри или пък 
на космически симулатори, но не 
ги влече идеята да се озоват в 
кокпита на модерен реактивен из- 
требител. Това е и причината тези 
игри да са изключително малко. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 


имена в този жанр. Всъщност 

много хора вероятно не са наяс- 
но, че АШед Рогсе всъщност е раз- 
ширение на оригиналната игра, да- 
тираща от... 1998 година. Седем го- 
дини са огромен период и никой не 
би си представил, че един прост ек- 
спанжън, бил той и гениално реали- 
зиран, би имал някакъв шанс. Е, 
оказва се, че това не е точно така и 
всъщност играта си е много добра. 
Въпросът обаче е липсата на конку- 
ренция, фактически единственият 
пряк конкурент в момента е Госк-Оп: 
Модет Ат Сотбаї. Затова и немину- 
емото сравнение между тези две иг- 
ри ще присъства почти навсякъде в 
това ревю. 

На първо място - хората, които 
биха играли сериозно на тази игра, 
са наистина малко. Симулаторът е 
ултрареалистичен и повечето гей- 
мъри биха имали сериозни пробле- 
ми с това. Говорим за наистина ви- 
соко ниво на детайлност и реали- 
зъм - всяко едно нещо в кокпита на 
изтребителя е такова, каквото еив 
реалната машина. Или поне така 
претендират производителите. От 
друга страна, това сме го чували 
неведнъж, но, с малки изключения, 
тези твърдения са се оказвали въз- 
дух под налягане. Тук обаче ситуа- 
цията не е такава и в полза на това 
говори един съвсем елементарен 
факт - размерът на ръководството 


г асоп 4.0 е едно от най-големите 
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РАТЕНОСУ 


Е-16 в полет. 


Винаги е добре 
да проверявате 
на 6 часа. 


Ш 11р://уулууеад-ригвий.сот/ 
ШР4 1.5 СНг, 256 МВ ВАМ, 64 МВ 30 Мдео 
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АТАСРАРТ СМЕР Сомвоу1?2 


към играта. То се намира в РОЕ 
формат на самия диск и повечето 
от неговите 716 страници са обяс- 
нения за това как точно да направи- 
те дадено нещо - от по-прости ма- 
неври, до прихващане и съпровож- 
дане на цели, обстрелването им, 
маневри за убягване от ракети и куп 
други неща. Прост пример - как се 
извършва прихващането на цел. 
Забравете за игрите, в които про- 
тивниците ви просто се появяват на 
радара и вие ги сменяте с натиска- 
нето на един бутон. Не, тук първо 
избирате радарен режим. Трябва да 
се съобразявате с разстоянието, на 
което искате да работи - дали да 
сканира широка площ, но опресня- 
вайки много бавно информацията, 
или обратното - да се фокусира 
върху малка площ, предоставяйки 
ви постоянна информация. Посока- 
та на радарния лъч също е опреде- 
ляща - тук не сканирате пространс- 
твото около себе си на 180 градуса. 
Не е особено трудно противник да 
ви изненада, без въобще да разбе- 
рете за него. Когато го прихванете, 
трябва да имате предвид, че в ре- 
жим на съпровождане сканирането 
на околността почти не ви върши 
работа. Съпровождането и обстрел- 
ването на няколко цели едновре- 
менно (това го имаше ив ГО) пък си 
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изисква сериозно майсторство. 

За съжаление, в играта можете 
да се вихрите само и единствено на 
Е-16 На та Расоп. Това принципно 
не е проблем, но в Госк-Оп (ГО за 
по-кратко) машините са доста пове- 
че - цели шест. При това ястребче- 
то (Е-16) не е от най-съвременните 
представители на вида си, въпреки 
че принципно е изключително ус- 
пешна концепция. Но концентрира- 
нето само и единствено върху една 
машина в играта си има и добрите 
страни - така разработчиците са ус- 
пели да изпипат всичко в доста по- 
голяма степен. Няма да забравя как 
в документацията към ЕО бяха опи- 
сани ред функции и радарни режи- 
ми, които просто отсъстваха в игра- 
та, а други пък не работеха както 
трябва. 

Следващият важен фактор е ис- 
торията. Е, това е симулатор, все 
пак. Важното е да има мисии за из- 
пълнение и цели за елиминиране. 
Какво повече може да иска човек? 
Да, тук присъстват всички класичес- 
ки режими - кампания, произволно 
генерирани мисии, дода ! режим, 
представляващ нещо като дуел. И 
всичко това се развива на територи- 
ите на балканския полуостров и Ко- 
рея, пресъздадени повече или по- 
малко достоверно. 


САМЕСПОВ а Вемем 


Лекотата на усвояване е много 
важен фактор. В тази игра ще отк- 
риете голям брой туториъл мисии. 
За съжаление, реализацията им е 
малко спорна. Те са тематични и във 
всяка от тях трябва да изпълните 
някаква задача. Лошото е, че никой 
не ви обяснява как точно да го нап- 
равите. В [О туториълите представ- 
ляваха записани мисии, където пър- 
во ви показват всичко най-подробно, 
а после трябва да го повторите. До- 
като тук ще трябва да четете доку- 
ментацията, което е доста по-неу- 
добно. И все пак са покрити практи- 
чески всички аспекти, докато в [О 
беше обърнато доста малко внима- 
ние на някои машини и елементи от 
геймплея. 

След като минете през всички на- 
чални моменти, създадете си собст- 
вен профил (включващ име, позив- 
на, ескадрила, снимка - въобще 
класическите елементи), настроите 
си графиката и изберете нивото на 
реализъм, можете да се впуснете в 
реалната игра. Най-добре е да има- 
те хубав джойстик(имам предвид 
наистина хубав) - аз лично играх с 
Годйесп М/іпотап Ехігете Опойа!, 
който е нещо като препоръчителния 
минимум за сериозен симулатор, и 
нямах никакви проблеми. Конфигу- 
рирате си го така, че да ви е макси- 
мално удобно, и след това преценя- 
вате как ще играете. Факт е, че чо- 
век има само две ръце и вариантите 
са точно два - джойстик + мишка, 
или джойстик + клавиатура. Можете 
да играете и с трите едновременно, 
но е малко сложно. 

Въпросът е, че почти всяко едно 
нещо по таблото в кокпита може да 
бъде кликано с мишката и поне на 
пръв поглед няма действие, което 
да изисква задължително използва- 
не на някоя от десетките умопомра- 
чителни клавиатурни комбинации. 
Изключвам смяната на камерата и 
други такива неща, които не са част 
от реалната симулация. Така че спо- 
койно можете да играете и по този 
начин, поне докато не научите ком- 
бинациите. 

Реализмът по време на полет е 
впечатляващ. Може да бъде наст- 
ройван до голяма степен, и на мини- 
малното ниво дори и абсолютните 
новаци няма да имат сериозни проб- 
леми. С ефектите, ограничението на 
мунициите и горивото, работата на 
авиониката и въобще летателния 


АА Така изглеждат 
градовете в играта, 


#4, Облаците и слънце- 
то изглеждат добре. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Ув играта има и 30 
кокпит, който е по- 
непрактичен. 


модел - всичко това може да бъде 
направено така, че играта да се пре- 
върне едва ли не в ЕР$. В това няма 
нищо лошо, важното е, че я има и 
другата крайност - брутален реали- 
зъм. 

На ниво реализация обаче се за- 
белязват дребни недостатъци. На 
първо място - графиката чувстви- 
телно изостава от тази на ІО. 
Просто говорим за огромна разли- 
ка. Моделите на някои машини са 
доста ръбати, други са изпълнени 
добре. Като цяло текстурите на 
обектите и терена са добри, без да 
са особено впечатляващи. Всичко 
това обаче означава доста по-нис- 
ки системни изисквания. Факт е, че 
ГО (която е игра на повече от годи- 
на и половина) все още си остава 
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44, Поглед към кокпита. 


тежка, дори и за съвременна маши- 
на. Тук случаят е друг - малко вре- 
ме за зареждане, добре оптимизи- 
ран енджин, и въобще - балансира- 
на картинка. За звуците няма какво 
да се каже. Бученето на двигатели- 
те и пиукането на авиониката, съоб- 
щенията по радиото... пропускам ли 
нещо? Като цяло са направени на- 
пълно стандартно за жанра. Други 
забележки по изпълнението нямам. 
Може би клавишните комбинации 
не са най-логичните, но това е дре- 
бен недостатък. 

В играта са вкарани някои реални 
филмчета, като например интрото и 
встъпителните моменти на кампани- 
ите. Те са доста добри и успешно 
"надъхват" играча за нови подвизи. 
Друг интересен момент е включена- 
та енциклопедия, обхващаща всич- 
ки машини в играта - самолети, тан- 
кове и БТР-и, кораби, и др. Ще мо- 
жете да прегледате техническите 
им характеристики, кратка "биогра- 
фия", както и ЗО модел на машина- 
та. Всичко това обаче го имаше ив 
ГО, така че в това отношение няма 
НИЩО ново. 

Има и мултиплейър режим. Като 
се има предвид естеството на игра- 
та, предполагам, че дори и да игра- 
ете с 150-200мс пинг, това няма да е 
проблем, т. е. напълно е възможно 
да играете на чужди сървъри. Лично 
аз имах някакви проблеми с намира- 
нето на сървър, така че не успях да 
тествам режима. 

Малко странната на пръв поглед 
обща оценка може да бъде обясне- 
на. Тя е максималната не за друго, 
ами поради липсата на конкурен- 
ция - на пазара в момента има точ- 
но 2 игри за почитателите на реа- 
листичните симулатори. И двете 
имат своите предимства и недоста- 
тъци, и не се изключват една дру- 
га. Расоп 4.0 е по-подходяща за 
истинските маниаци от Г оск-Оп и 
има по-поносими системни изисква- 
ния. Освен това вече излезе първи- 
ят пач за нея, който оправя доста 
бъгове и несъвършенства. Така че 
ви я препоръчвам горещо. 
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Тат 


2 : 2 5. ще 
з ет 4 


Играта предлага много диалози, които не са особено интерактивни. 


Ослепителна блондинка с много, ама много сили- 
кон и неукротима страст към заснемането на най- 
зрелищното порно на планетата. Това е Лула. Тази 
култова героиня преди 10-ина години се появи в ед- 
на игра, която стана неочакван хит и в която трябва- 
ше да си изградите вашата лична порноимперия. Се- 
га Лула се завръща, изцяло в Зр и с още повече си- 


ликон по вторичните полови белези. 


Никола Дърпатов 


даграќіоу@рссдатеѕ.сот 


ния на Лула, които вече счупиха 

няколко рекорда за най-продъл- 
жителна разработка на игра. Очак- 
ванията също бяха повече от висо- 
ки, а немците от СОМ ги подхранва- 
ха редовно с гръмки обещания за 
невиждани по компютърните мони- 
тори работи. Дали си е струвало, е 
тема на друг разговор и според мен 
отговорът е по-скоро отрицателен. 
Не че новата Лула си няма своите 
достойнства, но на играта си й личи, 
че е правена преди няколко години. 
На първо място идва визията. Тя е 
много далеч от представите за мо- 
дерност. Моделите са откровено ръ- 
бати, което е още по-озадачаващо 
на фона на изключително малките 
като размери помещения, в които се 
развива действието. Явно моделите 
са правени преди 3-4 години и на 
никой не му се е занимавало да ги 


Т: стигаме до новите приключе- 


Силиконовата де- 
тективка обикаля 
доста екзотични 
места, за да отк- 
рие своите порноз- 
везди. 


у\м№м.рссдагтеѕ.согт 


Или как силиконът 
помага В живота 


Нашето момиче във вихъра на танците. Те са до- 
бър начин да постигнете набелязаните цели. 


актуализира в крак с модерните РС- 
та. А това при игра, която разчита 
на еротичното, е доста сериозен де- 
фект! 

Както и да е. Силно посредстве- 
ната графика все някак си може да 
бъде преживяна. Иде ред и на дейс- 
твието. То поне е оригинално. Както 
вече стана дума, 


вие влизате в ролята 
на русокосото силико- 
ново чудо Лула, 


което си изкарва джобните с про- 
дуциране на порно. Дотук добре. 
Само че Лула има сериозен проб- 
лем. Точно преди началото на сним- 
ките за нейния пореден шедьовър, 
три от нейните звезди са отвлечени. 
Тук човек би могъл да каже спокой- 
но: "И какво от това? Ще вземе три 
други девойчета да се снимат. И 
без това в такъв род филми никой 


не гледа лица и имена, а актьорски- 
те умения не са от особено значе- 
ние." Нашата героиня обаче не е та- 
кава жена и много държи на своите 
звезди, което е похвално дори в то- 
зи по-особен бранш. Именно поради 
тази причина тя започва да ги из- 
дирва под дърво и камък. Следите я 
отвеждат от родната Германия чак 
до Сан Франциско и Бевърли Хилс, 
а след това и до други китни мес- 
тенца. 

Всичко това можете да го гледа- 
те от първо и трето лице, като 


втората перспектива е 
за предпочитане за 
феновете на силикона, 


а останалите вероятно ще пред- 
почетат да не гледат нон-стоп ги- 
гантската гръдна обиколка на Лула 
и безумно анимираната й походка. В 
случая явно гръдната обиколка 
трябва да е голямата атракция, но 
ефектът доста се разваля от общо 
трите движения на героинята, които 
са особено смешни, когато ходите 
настрани. Това, както уточнихме, си 
е въпрос на вкус и авторите на игра- 
та са предложили адекватно реше- 
ние и за двата възможни варианта, 
така че тук черни точки няма да да- 
вам. След като изберете как ще се 
придвижвате, идва ред и на инте- 
рактивната част. Като във всеки 


КАКВО ТЕСТВАХМЕ? 


ш Настоящата статия е подготвена по немската 
версия на играта. Английската трябва да се поя- 


ви през есента. Единствената разлика ще ев 
превода на репликите и евентуалното отстраня- 
ване на открити бъгове. 
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един куест нашата героиня може да 
си общува с други персонажи или 
да манипулира по най-различни на- 
чини предмети. Звучи добре, но ре- 
алността не е чак толкова розова. 
Когато можете да говорите с човек 
или да правите нещо с околната 
среда, ви се появява съответен над- 
пис. След това започна и самата ин- 
теракция. При разговорите тя е дос- 
та ограничена. В общи линии диало- 
зите са строго фиксирани и не няма- 
те никакви варианти. Просто трябва 
да чуете какво има да ви казва съ- 
ответният човек и да изпълните не- 
говите претенции, за да ви помогне. 
С предметите нещата седят по по- 
добен начин. Лула си има инвентар, 
в който може да събира определено 
количество предмети. Иначе дейст- 
вието се развива на 12 различни 
места. На първо четене звучи добре, 
но горчивата истина е, че повечето 
от тях са направо клаустрофобично 
малки. Буквално на всеки ъгъл Лула 
ви съобщава, че я е страх да про- 
дължи, че там нямало нищо за гле- 
дане и др. подобни. 

Да се върнем обаче към действие- 
то. Естествено Лула може да прила- 
га и методи за "лично убеждение" 
спрямо най-различните си събесед- 
ници. В това според авторите би 
трябвало да се крие и големият чар 
на играта. Само че за съжаление, 
поне според мен, това не работи в 


и. : бе ; 


случая и то не заради друго, ами по- 
ради грозничката графика. Не може 
през 2005 г. да искаш да впечатлиш 
геймърите с еротичен куест и в съ- 
щото време да предлагаш главна 
героиня, която е направена от 50 по- 
лигона и ни връща 


в епохата на първия 
ТотЬ Ва!4ег. 


Според авторите на играта бил 
използван тойоп саріџгіпо, но ако 
това е вярно, аз съм убеден, че са 
хванали някоя инвалидка. Лула си е 
дървена откъдето и да бъде поглед- 
ната и така номерът с еротиката се 
превръща по-скоро в минус. Пълен 
провал са и миниигрите като каране- 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


м\м\.рссдатеѕ.сот 


Тази "Мерилин Монро" за местна консума- 
ция ще ви разкаже своята мелодраматична 
история. Момичето е от провинцията и спеш- 
но се е нуждаело от пари... 


Вие бихте ли тръгнали с такова облекло 
по улиците? Лула очевидно няма зад- 
ръжки и... добър вкус. 


то на коли примерно. Те също стра- 
дат от постната визия и едва ли ще 
се намери геймър, който да изоста- 
ви Меед ог Ѕреед, за да се пробва 
на Лула именно заради карането. 

Въобще цялата игра има един 
доста странен привкус. Като цяло е 
добре замислена, но реализацията 
по никакъв начин не отговаря на 
предварителните анонси и очаква- 
ния. Така излиза, че само управле- 
нието, което действително е еле- 
ментарно и интуитивно, и приемли- 
вата история, която поне е ориги- 
нална и се отличава ярко от други 
подобни игри, си остават единстве- 
ните сериозни плюсове. Другото е 
по-скоро мъка, така че ми е трудно 
да дам препоръка за иіазр. Ако ви 
интересуват игри със силен ероти- 
чен привкус, знаете добре английс- 
ки или немски и сте готови за изтър- 
пите купища безсмислени диалози, 
за да видите малко еротика или да 
чуете някой действително готин 
лаф, тогава можете спокойно да да- 
дете шанс на силиконовата блон- 
динка. В противен случай се ориен- 
тирайте към нещо друго. Това, кое- 
то ще пропуснете тук, не е чак тол- 
кова впечатляващо. 


ка ы 
аггпЬапа о ас нара 
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Роалд Дал, Роалд Взел 


Ш Васкропе/Сіора! Заг № умлу.добазагвоймаге.сот Ш аркадна 


ШР2 450 МНг, 128 МВ ВАМ, 32 МЫ ЗЮ Маео №1 СО 


"Чарли и шоколадовата фабри- 
ка" не е самостоятелно заглавие. 
Освен игра, вече съществуват 
книга и филм с това име. Филмът 
е режисиран от Тим Бъртън, а 
книгата е написана от Роалд Дал. 
Трудно бих могъл да си предста- 
вя по-добра комбинация. Бъртън 
и Дал са ексцентрични творци, 
историите им са абсурдни като 
сън. 


Веселин Жилов 
езиапаед  тай.ьа 


околадовата фабрика е собс- 
Ш твеност на У/Шу Муопка – стра- 
нен чудак, който е посветил 

целия си живот на създаването на 
лакомства. Той се е затворил във 
фабриката и не е излизал оттам от 
десетки години. Никой не знае как- 
во е миналото му и шо за човек е. 
Но един ден по неизвестни причини 
той решава да допусне пет деца в 
тайнствената сграда. Муопка органи- 
зира томбола - в безбройните шоко- 
лади, които фабриката бълва, са 
скрити пет златни билета. 

Наградата печелят, както следва: 

МКе Теамее - гениален и циничен 
всезнайко. Той изобщо не обича шо- 
колад. Но обича да осквернява 
всичко свято. Сдобил се е с билета 
благодарение на старателни мате- 
матически изчисления. Вземайки 
предвид всички фактори, той е 
предсказал в кой точно шоколад би 
трябвало да се намира късметчето. 
Аидизшв Соор - дебело, лакомо 
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хлапе. Като се вземат предвид ко- 
личествата шоколад, които погльща 
дневно, не е чудно, че е успял да 
нацели онзи, в който се намира 
златният билет. 

Уетеа За! - Разглезена дъще- 
ричка на богат бизнесмен. За да уго- 
ди на поредния й каприз, нейният 
баща е похарчил огромна сума пари. 
Много работници били впрегнати в 
това да търсят наградата сред куп- 
чини закупен шоколад. 

МіоІеї – тя притежава купища ме- 
дали. Жадното за победа момиче е 
световен шампион по дъвкане на 
дъвка. Кандидатства и за книгата 
на Гинес - вече три месеца дъвче 
една и съща дъвка. 

И накрая, нашият човек - бедно и 
мизерстващо хлапе. Той си няма 
компютър, няма си Х-Бох, а шоколад 
може да види само веднъж в годи- 
ната - на рождения си ден. Награ- 


дата печели с невероятен късмет. 

Фабриката е чудата земя, в която 
всичко може да бъде изядено. Реки 
от шоколад, растения от лакомства. 
Персоналът е съставен изцяло от 
джуджета. Това обаче не са джу- 
джетата на Дядо Мраз, а Оотра 
|отраз - племе от джунглата, кое- 
то би продало и душата си за малко 
какао. Мопка, разбира се, ги наема 
до един във фабриката. (Във филма 
цялата обстановка изглежда доста 
шантава, а в играта, за съжаление, 
атмосферата по-скоро е обидно на- 
ивна.) 

Другите деца са развалена и 
прогнила пасмина. Те не ценят чу- 
десата на фабриката. Всяко е в 
плен на собствените си страсти (ла- 
комия, славолюбие, егоцентричност, 
алчност ит. н.). Това ги забърква в 
неприятности и в крайна сметка те 
си патят от собствените си слабос- 
ти. А какво се случва с главния ге- 
рой? Е, гледайте филма и ще раз- 
берете... 

Не очаквайте обаче да научите 
историята от играта. Това, което ви 
разказах, или не е споменато, или е 
споменато по повърхностен и схема- 
тичен начин. Очевидно се очаква 
първо да гледате филма, а после 
да играете. Само дето се съмнявам, 
че и феновете на филма биха се за- 
бавлявали с тази игра. 

Също като Іпсгеаібіеѕ, САТСЕ е 
поредица от аркадни миниигри. За- 
дачите са различни. В едно ниво си 
играете на флипер, като на мястото 
на топчето е озовалата се в балон 
от дъвка Мюе!. Целта е да я измък- 
нете от механизмите на фабриката. 
В друга ситуация трябва да накла- 
няте платформа така, че различни- 
те сладки да попадат в сьответните 
кошове. Още една кулинарна зада- 
ча е събирането на съставки за 
сладкиш. Доста глупаво беше щра- 
кането върху джуджета в точно оп- 
ределена последователност, така 
че да изпеят песен. 

Изобщо, събирате, подреждате, 
включвате и изключвате какво ли 
не. Задачите са разнообразни - в 
едни си имате работа с цветни свет- 
лини, в други - с крадльовци... Но 
повечето са неприятни и се свеждат 
до скучно щракане с мишката. За 
капак невинаги е ясно какво се иска 
от вас, а нивата са свързани от до- 
саден лабиринт, през който трябва 
да преминавате. 
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“Градил Илия 
Килия...” В стил 
Машеой 


Ш Упиа! Раудгоипа / Уаи$оН 
Ш 11 р://ммуму.рйпвопусооп.соп 
Ш Тусооп 


Ако вярваме на холивудските 
филми, животът в щатските зат- 
вори предлага неповторими изжи- 
вявания. Къде другаде бихте пре- 
карали делника си, затворени в 
два на три метра с колоритни ин- 
дивиди с имена като Говедото и 
Сатъра, бихте усвоили всички 
тънкости на престъпния занаят и 
приложили на практика натрупа- 
ните умения по оцеляване? И как 
е възможно на затворническа те- 
матика да се създаде скучна и мо- 
нотонна игра? Много просто - 
правим я Тусооп! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


„Съдбата на затворниците е във 
ваши ръце. Вкарайте ги в правия 
път или смажете духа им!“ - с този 
лозунг Мацбой залага коварната си 
клопка с надеждата, че въпреки от- 
вратителните кадри, които ще 
срещнете на тази страница, ще ви 
подмами властта над живота и съд- 
бите на стотици съгрешили души. 
Когато обаче рецидивистите от 
\Мциа! Раудгоипа - на тях дължим 
„хитове“ като Цихигу Ппег Тусооп и 
Ма! Тусооп 2 - са се заели да пре- 
създадат управлението на затвор 
на компютърния екран, резултатът е 
едно от най-големите недоразуме- 
ния в жанра, надминаващо и най- 
мрачните очаквания за игра, поче- 
тен представител на нашия 
Весусіе.Віп! 


Затворът! 


Той е всичко, с което разполага- 
те. Парче земя, заградено с високи 
стени и бодлива тел, наблюдавано 
от толкова нисък ъгъл, че трудно ще 
можете да различите каквото и да е 
било зад исполинските здания, кои- 
то закриват цялата гледка. Никъде 
в двата (2!) реда помощ в цялата 
игра не е описано, че можете да го 
смените чрез натискане на средния 
бутон на мишката. Подредбата на 


зданията е истинско пилеене за нер- 


ви, както и непреодолимо изпитание 


КЕФОМЕТЪР 


Вт 


за рай-йпатд-а на затворниците и 
персонала. Изборът от сгради е го- 
лям - имате на разположение отде- 
ления на лек и тежък тъмничен ре- 
жим, отделни килии за осъдени на 
смърт, лечебно отделение, храни- 
телни зали, фитнес, църква (с кам- 
банария!), библиотека, наблюдател- 
ни кули... Всички те могат да се наб- 
людават отвътре през няколко фик- 
сирани камери. Сградите изискват и 
допълнително обзавеждане - нап- 
ример фитнесзалата може да бъде 
запълнена със скамейки, тежести, 
лежанки, лостове ит. н. Независимо 
от разнообразието обаче те допри- 
насят с малко за играта – затворни- 
ците често не взаимодействат с 
обектите, а само получават бонуси и 
то само от някои, което прави оста- 
налите безсмислено пилеене на па- 
ри. Кои са полезните и кои не обек- 
ти, ще научите с проби и грешки. 
Поддръжката на затвора изисква 
средства, които не се отпускат от 
държавата - в частните американс- 
ки затвори голяма част от приходите 
идват от „робския“ труд на затворни- 


ците в специални фабрики - шиваш- 
ки, леярни, автосервизи и прочие. 
Ще трябва да впрегнете затворни- 
ците си в десетчасов трудов ден, за 
да компенсирате множеството раз- 
ходи, което не е лесна задача зара- 
ди гореспоменатия раИйпатд зат- 
ворниците избягват да посещават 
фабриките и трябва да ги водите 
един по един за ръка с дгад-п-дгор, 
че да се сетят за задълженията си. 


Затворниците! 


Ужасяващо грозна комбинация от 
няколко полигона и нахвърляни вър- 
ху тях неразличими текстури. Те 
пристигат на всеки няколко дни с 
автобус и трябва да бъдат настане- 
ни подобаващо, като всеки от тях 
има свой режим, изискващ опреде- 
лени сгради и сигурност - лек, те- 
жък, максимален и смъртна присъ- 
да. Напук на обещанията, те имат 
роля, подобна на рибки в аквариум — 
може да ги наблюдавате, храните и 
поите, но не и контролирате. От сут- 
рин до вечер те маршируват из зат- 
ворническия комплекс с разкрачена 
походка, сякаш страдат от възпале- 
ни хемороиди (като се има в пред- 
вид, че авторите не показват какво 
става през нощта, за това може да 
има обяснение) и единственото, кое- 
то могат, е да си говорят или бият 
помежду си. Понеже анимациите и 
на двете действия са сходни, невъз- 
можно е да бъдат различени и спре- 
ни преди някой на пострада. А кол- 
кото повече пребити затворници се 
отбиват в лазарета, толкова по-бър- 
зо ще спадне рейтингът на затвора 
и от властите ще ви поискат отгово- 
ри на много неудобни въпроси. Цел- 
та на повечето мисии в играта - об- 
що 18 на брой - е да постигнете оп- 
ределен брой поправени затворни- 
ци, а това става само в мирна обста- 
новка и след продължителен труд — 
невъзможна ситуация заради мно- 
жеството гореописани проблеми. 

В крайна сметка Ризоп Тусооп мо- 
же да се обобщи така – строите зат- 
вор, отглеждате затворници и си 
скубете косата. Играта страда от 
всички недостатъци на евтините 
представители на жанра, че и доба- 
вя нови. Единственото хубаво нещо 
е музикалното оформление, чиито 
протяжни и изпълнени с мъка блусо- 
ве на хармоника навяват унилост и 
отчаяние - това ще получите, ако 
решите си причините този Тусооп. А 
авторите му са за затвора - ако не 
друго, ще натрупат опит за продъл- 
жение! 
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САМЕСПОВ в Еее батеѕ 


мулу.рссдапез.сот 


ирег Соѕріау 


Най-добрият начин да 


запълните Времето 
си В летните жеги! 


Ш А!сиц/Теат ЕК тулуу.до4о0/асии № тупалка 


А. Мацката с меча се казва 0180 и от всички пер- 


В настоящата статия ще ви 
приказвам за Зирег Созрау Маг 
Чіа (ЗСМ/О) - една меко казано 
страхотна игра, издържана във 
всички традиции на битка- 
джийския жанр. Тъй като в мо- 
мента четете рубриката Егее 
Сатез, мисля че е повече от из- 
лишно да ви споменавам, че 
ЗСМИ е безплатна игра. И все 
пак ще го направя - ЅСМО е без- 
платна игра. Защо държа да ви 
кажа това ли? Защото когато си 
пуснете това великолепно заг- 
лавие, вие просто няма да по- 
вярвате, че то е безплатно. Поне 
на мен ми беше доста трудно да 
повярвам. 


Иван Поборников 
доодеуй 8 тай.ра 


вторите на тази игра са Айсии 
и Теат ЕК. Честно казано, ни- 


що не знам за тях, а пък и от 
краткото ми проучване в Интернет 
не научих кой знае какво. Това, ко- 
ето със сигурност мога да ви кажа, 
е, че тези хора са родом от далеч- 
ните азиатски земи и определено 
имат талант да правят игри. За по- 
реден път се убедих, че азиатците 
са едни от най-добрите майстори 
на безплатни игри. Именно народ- 
ността на авторите може да ни 
послужи като логично обяснение 
за някои неща в играта. Първо — 
японските йероглифи, които се 
срещат на всяка крачка. Това не е 
болка за умиране, тъй като всичко 
по-важно е добре преведено на ан- 
глийски. Второ - цялостната ат- 
мосфера на играта, която е про- 
диктувана изцяло от 


сонажи в играта, нейният стил най-ми допадна. 


А, (г толкова много 


бойци и магии ед- 
новременно на мо- 
менти в Вайе 
Аоуаіе Моде се по- 
лучава същинско 
мазало, където чо- 
век трудно може да 
се ориентира какво 
става. 


стила и традициите на 
японското аниме! 


В СМО първоначално ще може- 
те да избирате измежду 13 различ- 
ни героя, с които да играете. Всеки 
един от тях притежава уникален бо- 
ен стил, удари и специални атаки. 
От това, което прочетох за играта, 
научих, че в СМО има и около 20 
скрити героя! За съжаление не ми 
остана време да търся начини за 
тяхното отключване. 

Като режими на игра ЗСУМП пред- 
лага възможност както за солови 
изяви, така и за битки между двама 
играчи. Соловият режим е разделен 
на две: Ва е Ноуае Моде и Мопта! 
Моде. И при двата варианта се тре- 
пете срещу компютъра, като по-се- 
риозната разликата при първия ев 
количеството на противниците, сре- 
щу които се изправяте. 

Една от най-силните страни на 
ЗСММ се крие в изключителното 
разнообразие от специални атаки, с 
които героите разполагат. Като за- 
мисъл някои от тях са много ориги- 
нални, зашеметяващо красиви и 
най-вече изключително зрелищни! 
Когато започнете да играете, бързо 
ще установите, че е почти невъз- 
можно да надвиете противниците си 
само с прости ритници и тупаници. 
Ключът към победата се крие имен- 
но в умелото използване на мощни- 


„А Разнообразието от специални атаки е направо 
изумително. В случая се вижда един от специ- 
алитетите на біапі - да оглушава със силна 
музика своите противници. 


те специални атаки. Ако имаше го- 
дишни награди за най-добри безп- 
латни игри, ЗСУМИ със сигурност 
щеше да спечели приза за най-доб- 
ра техническа реализация. 


Във визуално отноше- 
ние ЗСМШИ е един при- 
казен шедьовър! 


Цялата 20-графика на играта е 
нарисувана с много прецизност и не- 
вероятен усет към детайла. Анима- 
цията на героите е най-добрата, ко- 
ято въобще някога съм виждал в 
безплатна На "па продукция. На мо- 
менти човек има чувството, че не иг- 
рае игра, ами гледа някое прекрас- 
но нарисувано филмче с японска 
анимация. Звуково оформление на 
СМО също заслужава похвала. 
Музиката е чудесна и много приятна 
за слушане. За някои от парчетата, 
които ще чуете, съвсем ясно си ли- 
чи, че са ремикси на световноизвес- 
тни хитове (като например Веппу 
Вепазз! - Зайз{асйоп). 

Всички много добре знаем колко 
плачевно е състоянието на битка- 
джийските игри за РС. За жалост 
дори и малкото комерсиални загла- 
вията, които излизат, в крайна смет- 
ка се оказват толкова посредствени, 
че почти никога не могат да оправ- 
даят парите инвестирани в тях. Ако 
си представим, че РС пазара за то- 
зи жанр е една отчайващо гореща 
пустиня, то ЗСМ/У може да се каже, 
че е една ледено студена чаша во- 
да, чието прохладно удоволствие от 
нейното изпиване няма да ви коства 
нито стотинка. Независимо дали сте 
фен на тупалките, на японската ани- 
мация, или просто обичате хубавите 
безплатни игри, искам да ви кажа 
следното - за нищо на света не про- 
пускайте Зирег Созрау Маг а! 
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САМЕСПОВ а М00$ 


м/и. рссаате$. СОГ 


Сгапа Тће# Мой 


по улиците на Сан Андреас 


Фенски забавления 


Списъкът с мисии е покрит с 
прах. Бандитите ги е страх да си 
покажат носа на улицата. Полица- 
ите се разбягват панически, кога- 
то преминете с танка напряко 
през участъка. Багажникът вие 
препълнен с подковки, купички и 
прочие трофеи. Тежите двеста ки- 
лограма мускули, стреляте точно 
на миля разстояние и няма девой- 
ка, която да не се разпищи неис- 
тово и загуби съзнание, когато й 
помахате небрежно с длан. Това е 
усещането, когато броячът на 
прогреса в СТА: Зап Апагеа$ дос- 
тигне 100 процента. Време за де- 
инсталиране? Нищо подобно - 
време за модифициране! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


одификациите за Сгапа Тпен 
М Ацщо не могат да се похвалят 

с голяма свобода - повечето 
от тях просто сменят външния облик 
на персонажите, аксесоарите им, 
оръжията, автомобилите, някоя дру- 
га сграда ит. н. забавни, но бързо 
омръзващи промени. До този мо- 
мент са създадени над стотина ми- 
нимодове от този тип, които могат 
да бъдат намерени на сайтове като 
СТАСбатйд.Сот, СТА-Асйоп.сот, 
СТА-Сагаде.Сот и др. Малко на 
брой са тези, които си поставят ам- 


Усещането да смажете 
от бой някого с най- 
обикновен скейтборд, 
е неповторимо. 


На!о Майнод в СТА? 
Мод авторите не поз- 
нават граници, когато 
трябва да смесят хи- 
тови игри заедно. 


той Бу 


Гливорпирайстоц а 


бициозната задача да променят иг- 
рата изцяло и на този етап, само 
два месеца след премиерата на иг- 
рата за РС, все още няма допълне- 
ния от ранга на Мупаа І51апаѕ. Това 
не означава обаче, че не съществу- 
ват изключително забавни добавки, 
с които ще се забавлявате дни на- 

ед. 
Но! СоНе ще остане в историята 
на игровите модове с това, че бе 
първият, чиято противоречива при- 
рода направи оригиналната игра не- 
достъпна за непълнолетни, загубите 
от което Воск$аг пресмятат на над 
50 милиона долара. Този мод отк- 
лючва скрита миниигра, в която С.) 
се забавлява с множеството си при- 
ятелски в 


еротични стойки, 
наподобяващи 
евтино порно 


За да получат оценка МА (за над 
17 години), а не АО (само за пълно- 
летни), Воскѕїаг и Таке-Тууо „тактич- 
но“ прикриват съществуването на 
мини играта, но Но! Сойе извади из- 
мамата на показ и даде основание 
на пуританите да се надигнат на ис- 
тински джихад срещу СТА. Играта 
бе спряна от продажба във всички 
големи американски търговски мре- 
жи и сега щатският сенат разслед- 
ва дали Воскѕїаг не са нарочно заб- 
равили да премахнат въпросните 
сцени, което ще им донесе солидни 
глоби. 

Дали пуританите ще поведат нова 
война и заради мода Се! С.) Нідћ 
апа Огипк? Тази модификация поз- 
волява на вашия чернокож аватар 
да се отдаде на „развлекателна хи- 
мия“ и алкохолизъм, и да изпита 
последиците от това, особено зад 
волана - ако досега сте си мислили, 


че карате зле, вижте как се справя 
С.) след десетина бутилки. Изборът 
се свежда до две спиртни напитки и 
два вида дрога, достъпни от бара 
или задния двор на Вудег-ите. 
Далеч по-впечатляващи резулта- 
ти се получават от два миниатюрни 
мода, наречени Сапа Маг и Тһе 
СПао5. Те въвеждат Сан Андреас в 


глобална А 
гангстерска война, 


като всички банди, и дори най- 
обикновените жители на града, за- 
почват да се избиват едни други, 
докато вие се опитвате да изпълня- 
вате мисиите. Авторът на двата мо- 
да признава, че това може да нап- 
рави играта невъзможна за изигра- 
ване, но затова пък създава непов- 
торимо чувство на насилие и сумато- 
ха навсякъде около вас. 

Ако търсите реализъм, модът 
Опіітіеа го предлага на едро. Той 
променя значително физическия мо- 
дел на превозните средства, увели- 
чава и разнообразява трафика в за- 
висимост къде се намирате, всички 
автомобили, включително и велоси- 
педите, вече могат да бъдат тунин- 
говани, а видимостта в далечината 
- удвоена. Цената на всичко това е 
завишени изисквания към вашия 
компютър, но без жертви не може. 

Много модове предлагат замести- 
тели на оръжията от играта, но дни 
преди излизането на броя се появи 
страхотен нов мод, който заменя це- 
лия арсенал в играта с модели с из- 
ключителен детайл - от рязана 
пушка до ракетомет. Инсталирането 
на мода Тоа Меароп изисква ре- 
дактиране на ресурсните файлове, 
за което е приложен и специален 
редактор. Друг мод, ЅКаїероага отк- 
лючва едно скрито оръжие в играта 
- скейтборд! Няма да може да го 
карате по бордюра на тротоара, но 
ще можете да пребивате хората с 
него. 

На диска към списанието ще на- 
мерите 44 мегабайта с над сто мо- 
дификации, с които може да експе- 
риментирате. Те ще ви държат на- 
дъхани по улиците на Лос Сантос 
поне докато не доиде време за ти: 
Прауег модификацията за Зап 
Апагеаѕ, която трябва да е готова 
до края на лятото. 
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ЕАМ СПОВ а Ник 8 Тірѕ 


ТА: эап 4009$ 


ум\№м\№.рссдагтеѕ.согт 


7) ?ы 


Допълнително инфо и 


напътствия 


Ш Воскѕїаг Сатез № ууу.госКѕїагдатеѕ.сот/ѕапапагеаѕ 


В миналия брой имах честта да 
ви представя Сгапа Тпей Ашо: 
Зап Апдгеаз - най-новия брутален 
мегахит на Воск$аг. Предвид го- 
лемия интерес към играта, в нас- 
тоящия материал ще имам за цел 
да ви дам още малко любопитна 
информация и допълнителни ра- 
зяснения. 


Иван Поборников 
доодеу! @ тай.69 


е започна с описание на ня- 
кои от по-трудните мисии и 
малко напътствия затова как 

да ги преодолеете. Знам, че мнози- 

на от вас сигурно вече са изиграли 

играта, но нека все пак помислим и 

за тези, които по една или друга 

причина сега тепърва започват да 
навлизат в дебрите на Зап Апагеаѕ. 

В случай, че запецнете на някоя от 

по-долу описаните мисии, надявам 

се написаното от мен да ви помогне. 

И така, без да губя повече време в 

празни приказки, смятам да започ- 

вам: 


Мгопа зе оѓ {пе 
Тгаскѕ 


Мисия, която трябва да изпълните 
съвместно с Ва Ѕтоке. Целта ви е 
да гръмнете няколко Мадоз бандит- 
чета, накачулили се върху покрива 
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я = лично от актьора Джеймс Уудс). 
«2: 07:34 Целта й е горе-долу следната - на 
$ летището в пустинята е кацнал са- 

я молет. Вие трябва с един мотор да 
го догоните, преди да е излетял, да 
се качите по спуснатата му рампа, 
да убиете лошите момчета на борда 
му и след това да го взривите. Ця- 
лата тази операция обаче далеч не 
е толкова лесна, колкото изглежда. 
Когато се качите на мотора, самоле- 
тът моментално започва да набира 
скорост, за да излети. Вие от своя 
страна пък тръгвате да го догоните. 
Точно тук е мястото, къде като ни- 
що можете да си кажете - "Това е 
мисия невъзможна!" Причината е, че 
ако досега не сте развили достатъч- 
но умението си да управлявате мо- 
тор (Ве зК!!), самолетът ще излита 
от пистата още преди да сте се доб- 
лижили до него. Същевременно за- 
дължително трябва да внимавате за 
изсипващия се товар от рампата на 
самолета. Веднъж влезете ли в не- 
го, спокойно можете да си отдъхне- 
те, че най-трудното в цялата мисия 
е отминало. Когато сте вече на бор- 
да, първото нещо, за което трябва 
да внимавате, са търкалящите се 
варели, които падат от него. Наме- 
рете си сигурна позиция и ги изча- 
кайте да паднат всичките. След то- 
ва ще трябва ловко да елиминирате 
няколко противника. Съветвам ви да 
не използвате оръжие, защото ве- 
роятността да взривите самолета с 
него е много голяма. Разчитайте 
предимно на юмруците си (стискащи 
бухалка примерно). Последното не- 
що, което стои между вас и успеш- 
ното преминаване на мисията, е 
взривяването на самолета. Хвърляй- 


на движещ се влак. Вие и токе се 
яхвате на едно малко моторче и 
тръгвате да преследвате влака. 
През цялото време вашата задача е 
да управлявате моторчето, докато 
стрелбата ще зависи изцяло от уме- 
нията на големия Зтоке. Проблемът 
е, че самият той е малко кьопав с 
оръжие в ръце. Моят съвет към вас 
е да не стоите много близо до ваго- 
на с уадо5-ите, защото в такъв слу- 
чай ЗтоКе стреля по самия вагон, а 
не по тях. Също така се опитайте да 
карате възможно най-спокойно, без 
излишни резки движения, за да не 
пречите на вашия съкварталник при 
стрелбата му. Макар че мисията не 
е за време, вие все пак ще трябва 
да се постараете да я изпълните, 
преди да стигнете до моста 
Егедепск, който се намира извън 
пределите на Лос Сантос. Ако го 
преминете, мисията ще се счита за 
провалена, тъй като С.) все още има 
забрана да напуска родния си град 
и не може да се отдалечава твърде 
много от него. След като убиете 
уадоѕ-ите, се връщате обратно до 
къщата на Ѕтоке и всичко е ОК. 


КЕТОКМ То һом 
топеу 
$20 


їо 5їгіррег 


Ѕбіомамау 


Мисия, която ще ви бъде възло- 
жена от правителствения агент 
Майк Торено (един от най-интерес- 
ните персонажи в играта, озвучен 


ЕАМ СПОВ а Ни & Тірѕ 


те бомбата и побързайте да скочите 
от самолета, преди да се е пръснал 
на части. И като се хвърлите, да не 

се окаже, че нямате парашут, ей! 


Егеейай 


Много хора са на мнение (в това 
число и аз), че това е една от най- 
гнусните мисии в цялата игра. По 
принцип почти всички мисии със са- 
молетчета в Зап Апагеаз не са никак 
лесни (особено тези на 2его в Сан 
Фиеро или училището за летене), но 
тази определено може да ви изнер- 
ви до краен предел. Ситуацията е 
следната - посещавате Салваторе 
Леоне (да, същия от СТА 3) и той ви 
възлага задачата да спрете група 
убийци, които съвсем скоро ще 
пристигнат в Лас Вентурас. Това, ко- 
ето се изисква от вас, е да се качи- 
те на специално предвидено за тази 
мисия самолетче и да се опитате да 
пресрещнете навреме идващия са- 
молет. Съветвам ви да летите горе- 
долу на нивото на облаците. Когато 
видите самолета на убийците, мо- 
ментално трябва да направите пре- 
цизен завой на 180 градуса. В този 
момент някъде реактивният самолет 
с хитмените ще ви е подминал и вие 
ще се озовете на известно разстоя- 
ние зад него. Гледайте при резкия 
завой да сте останали на по-голяма 
височина от него, така че да можете 
да се спуснете и да го догоните 
(трябва да уцелите едно кръгче). 
Ако не направите това, реално ня- 
мате почти никакъв шанс да достиг- 
нете реактивния самолет на хитме- 
ните, тъй като той се движи много 
по-бързо от вас. Когато се качите на 
борда му, нещата вече са лесни - 
убивате гадовете и превземате са- 
молета. 


Събери и спечели 


Подобно на скритите пакети във 
Усе Су ив Зап Апагеаѕ има доста 
закътани интересни предмети (по 
груби сметки общо към 250), които 
старателно да събирате: 

- Графитите (Тадѕ): из Лос Сан- 
тос има разпръснати точно 100 гра- 
фита, които ако успее да ги открие- 
те и задраскате, ще получите като 
награда повишение на респекта. Ос- 
вен това в родната ви къща посто- 
янно ще ви очакват следните оръ- 


жия: АК-47, Тес-9, Зампой Эподип и 
коктейли Молотов. 

— Мидите (Оуѕіегѕ): намирането на 
всички миди в Лос Сантос (общо 50) 
ще ви осигури значително покачва- 
не на статистиките 1ипд сарасйу и 
зех арреа!. 

— Фотоапаратите (Ѕпарѕћоїѕ): в 
Сан Фиеро има скрити на различни 
места около 50 фотоапарата. В слу- 
чай, че ви издържат нервите да съ- 
берете и тях, за награда ще получи- 
те Мсго ЗМС, Зпожип, гранати и 
пушка със снайпер, които винаги ще 
стоят пред гаража ви в Оопепу. 

— Подковите (Ногѕеѕћоеѕ): събира- 
нето на всичките 50 подкови в Лас 
Вентурас моментално ще повиши 
вашите датЬ па зК!! и Іиск. Пред ка- 
зиното на М/оогйе пък постоянно ще 
можете да се сдобивате със следни- 
те пушкала: М4, МР5, Сотбаї 
Зпощип и Ѕаїсһе! Сһагдеѕ. 


‚ Тунинг 


Още в миналия брой ви споменах 
за възможностите за тунинг по авто- 
мобилите. Разнообразието от наст- 
ройки не е толкова голямо, колкото 
в МЕЗ Опдегдгоипа, но пък удоволст- 
вието сами да си модифицирате 
външния вид на някое возило се 
усеща с пълна сила и тук. Друг е 
въпросът, че от това няма особено 
голям смисъл (вероятно още на тре- 
тата пряка тази кола ще лумне в 
пламъци и ще се взриви на малки 
парченца). Все пак, ако разполагате 
с излишни пари и достатъчно жела- 
ние, сега ще ви дам няколко напътс- 
твия за това къде можете да се сдо- 
биете с добре изглеждаща кола. 
След няколко посещения в сервизи- 
те за тунинг (в целия щат има общо 
5) сигурно повечето от вас са оста- 
нали с впечатление, че гамата от 
резервни части не е достатъчно бо- 
гата. Има обаче няколко марки авто- 
мобили, които закарани в подходя- 
щия сервиз могат да бъдат тунинго- 
вани буквално до неузнаваемост! 
Сега ще ви дам списък на тези авто- 
мобилите и имената на сервизите, 


ла 
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м\м\№.рссдагтеѕ.согт 


които трябва да посетите: 

— Тгапѕ Репаег: във всеки един от 
трите града има по един такъв сер- 
виз. Най-общо казано - в тях може- 
те да си модифицирате почти всяка 
една кола, която намерите. Разно- 
образието от автомобилни части 
обаче е доста оскъдно. 

— осо | ом Со: намира се в Лос 
Сантос. Списъкът на колите, за кои- 
то е отредено специално обслужва- 
не в този сервиз, е следният: ВЕМ- 
ІМОТОМ, УООБОО, ЗГАМУАМ, 
ВКОАОМАУ, ТОВМАОО, ВНОАО- 
МАУ, ТАНОМА, ВГАОЕ и ЗАУАММА. 

- Уупее! Агсп Апдеб: ще го открие- 
те в западната част на Сан Фиеро. 
Това е едно от най-елитните места в 
щата, където могат да се правят 
осезателни промени само върху 
следните коли: ЗШ-ТАМ, ЕГЕСУ, 
УЕЗТЕН, ЭТВАТОМ, ЕГАЗН, 
ПВАМОВ. За да започнете да се 
възползвате от услугите му, преди 
това трябва да сте преминали миси- 
ите в училището за шофьори и да 
сте закупили \\апд Ашов сградата. 

Предвид летните жеги, като за 
финал мисля да ви дам следните 
съвети: играйте Зап Апагеа$ само на 
сянка, постарайте се да не се преу- 
морявате излишно и гледайте да 
пиете само хубаво изстудена бира. 
Наздраве! 


ха 
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ммм .„рссдатез.соп 


Него" 5 ОпезЕ 
бо Уоп апі То Вед Него 


Мръсна, неблагодарна и самоубийствена 
работа е, но Все някой трябва да я Върши 


Ш Зета Оп-іпе Ш Куест/АР@ 


САГАТА 


и Картинките в статията са от оригиналната 16- 
цветна ЕбА версия на играта от 1989-та. 3 години 
по-късно Ѕіегга издадоха МСА римейк (256 цвята) 
със значително подобрени графика и интерфейс. 
По това време вече отдавна бе издадена втората 
игра от серията Тпа! Бу Нге (1990), а поредицата 
бе прекръстена с новото си име: Оиез! їог богу 
(но мнозина продължиха да я наричат Него5 
(ие). Следващите игри от серията са Мадеѕ ої 
Маг (1992), Ѕһаомѕ оғ Оагкпеѕѕ (1993) и Огадоп 
Нге (1998). 


Темата на ретрорубриката На! 
о! Рате в този брой са хибридни- 
те игри и по-специално - съчета- 
ването на два от любимите ми иг- 
рови жанрове - куест и ВРО. На 
днешните геймъри тази идея мо- 
же да се стори странна, дори екс- 
центрична и обречена на провал, 
но в миналото се правеха такива 
необичайни експерименти и ре- 
зултатът бе изненадващо добър 
или със сигурност поне "изненад- 
ващ". Длъжен съм да започна с 
най-прочутата такава игра - пър- 
вия Него 8 Оиеѕї (прекръстен по- 
късно на Оиеѕї ог Сіогу |). 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


ълго се колебах дали да полз- 

вам за илюстрация грозновати- 

те картинки от оригинала от 

-та, или значително по-добре 
изглеждащите от МОА римейка, из- 
лязъл три години по-късно. В крайна 
сметка реших да ползвам тези от 
по-старото заглавие, защото целта 
на ретрорубриката все пак е да ни 
върне назад във времето и да ни на- 
помни откъде са тръгнали компю- 
търните игри. През далечната 1989- 
та жанрът "куест" бе все още млад 
- графиката бе грозновата, управ- 
лението с мишка бе практически не- 
познато, а командите обикновено се 
пишеха на ръка (това дължим на 
предшествениците на графичните 
куестове - текстовите приключения, 
в които нямаше съвсем никаква ви- 
зуализация). Представата на пове- 
чето геймъри за ролева игра пък бе- 
ше "екшън с подземия, лабиринти и 
някакви си там математически ста- 
тистики". 

Зо Уои Мап! То Ве А Него даде 
много и на двата жанра - за разли- 
ка от повечето куестове, играта е 
нелинейна и загадките обикновено 
имат повече от едно решение. Съв- 
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сем сполучливо са интегрирани ос- 
новните ВРО елементи - можете да 
избирате своя герой, да го екипира- 
те и да подобрявате статистиките 
му, което е жизненоважно за успе- 
хът ви в играта. 

В началото ви се предлага избор 
между трите класически фентъзи 
архетипа - 


боец, магьосник и 
крадец 


и възможност допълнително да 
персонализирате своя герой, подоб- 
рявайки някои негови умения. Въз- 
можно е дори съчетаването на уме- 
нията на трите професии - напри- 
мер няма проблем да направите бо- 
ец или крадец, който поназнайва 
малко магия. Както вече споменах, 
повечето загадки в играта имат по- 
вече от едно решение и дават въз- 
можност да проявите разнообразни- 
те си таланти. Да речем, че трябва 
да свалите блещукащ пръстен от 
свраче гнездо, намиращо се върху 
високо дърво. Можете например да 


се покатерите върху дървото, да го 
разтръскате достатъчно силно, да 
хвърлите камък или да използвате 
магия за левитация - подобни ал- 
тернативи има практически във вся- 
ка игрова ситуация. Отделни зони 
са достъпни само за герои с конк- 
ретни умения - например крадецът 
(или герой с умения за преодолява- 
не на ключалки) може да влиза с 
взлом в къщите през нощта и да 
обере дори шерифа, ако е доста- 
тъчно ловък. Като казах "през нощ- 
та", се сетих - Зо Үои Маг То Ве А 
Него е една от първите игри, в които 
има реалистичен цикъл ден/нощ, ка- 
то това оказва реално влияние на 
геймплея - през нощта всички мага- 
зини са затворени, през деня е по- 
безопасно да се разхождате из го- 
рите, отделни загадки могат да бъ- 
дат решени само в определени ча- 
сове на денонощието. Допълните- 
лен елемент на реализъм внасят ог- 
раниченото игрово време, а също и 
нуждата от редовна почивка и хра- 
на (не ви ли е дразнило понякога то- 
ва, че повечето герои в компютърни 
игри сякаш не изпитват умора или 
глад?). 

Целта ви, естествено, е да стане- 
те герой - да спасите децата на ба- 
рона, да победите злото огре ма- 
гьосник и бандата бандити, терори- 
зираща малкото градче. Най-хуба- 
вото беше, че авторите се бяха се- 
тили да дадат на играчите възмож- 
ността да пренасят развитите си ге- 
рои в следващите игри от серията - 
така с един-единствен герой може- 
ше да бъдат изиграни всичките пет 
игри, издавани в продължение на 
десет години. 


САМЕ СЦ В а Най ої Еате 


мулу.рссдатев.соп 


Ѕирегһего Геагие 


оѓ НороКеп 


Ш 1 едепд Емепаптеп Ш Куест/ВРС 


Не сепікаі соке оу «Пе шркедпаые пеоддиат ет 
оғ пе опзег® тапфаке пере) Зирегпеко | гадие оғ 
Норокеп! Тпеме 15 аподпек кооп Ко пе поке: зъои а еда 

! ыр опа дошп. ТП "ед0 об пе ПН 15 епмотхопей оп ће 
май, а ремзоп-итед боре №9095 о#ғ то «Ве ете. 


Куестовете на Гедепа Ещег- 
{аттеп{ така и не станаха особе- 
но популярни поради няколко 
причини - статичната им графи- 
ка не беше атрактивна дори по 
онова време, необичайният ин- 
терфейс объркваше играчите, а 
погледът от първо лице, предпо- 
читан от тази компания, не беше 
характерен и възприет от жанра 
като цяло. Въпреки всичко това 
заглавията на ГедепЯ притежа- 
ваха две много важни качества, 
които оправдаваха всичките им 
несъвършенства - интересни за- 
гадки и страхотен хумор. 


Боян Спасов 
Боіапёрссдатеѕ.сот 


иретего еадие оѓ Нобокеп е 

създадена през 1994 година и 

представлява техния опит да 
съчетаят жанровете куест и ВРС, 
при това с характерния за компания- 
та комично-пародиен привкус. Дейс- 
твието се развива в недалечното 
постапокалиптично бъдеще - в по- 
лунаводнените радиационни руини 
на Ню Йорк цари хаос, обществото 
е деградирало до примитивна пле- 
менна структура, мутациите са на 
всяка крачка и само една малка гру- 
па от абсурдни супергерои може да 
спаси онова, което е останало от ци- 
вилизацията. 

Лидерът на групата е Алената 
Лента - супергерой, притежаващ 
особено ценния талант да създава 
перфектни организационни диагра- 
ми. Сред неговите помощници са са- 
мородни диаманти като пълничката 


х 


лакомница мадмоазел Пеперони (ко- 
ято може да познае съдържанието 
на кутии за пица, без да ги отваря), 
Железният Тумбак (който може да 
яде люто без видими последствия), 
както и роботизираната метла Робо- 
моп (явно по-малкия брат на Робо- 
коп, който освен всичко може да по- 
чисти почти всяка бъркотия). 

Вече би трябвало да ви е ясно, че 
става въпрос за 


една много 
шантава игра 


За да попречите на пъклените 
планове на архизлодея доктор Ент- 
ропия, във всеки епизод от история- 
та трябва да изпълните няколко 
различни мисии, коя от коя по-аб- 
сурдни – например да поправите 
повредения скрийнсейвър на обо- 
жествения компютър в една от мес- 
тните църкви, да усмирите стадо от 
бесни овце или да откриете открад- 
натата сувенирна закачалка от му- 
зея на Вашингтон, тъй като тя се 


ЅНАМАВВАН 


и Само една година след Ѕирегћего |еадие ої 
Нобокеп (през 1995 г.), Гедепд Епіейаіптепі 
издават още едно заглавие, успешно съчетава- 


що елементи от двата жанра (куест и ВРО). то- 
ва е Ѕћапаггаһ - фентъзи игра, базирана на ед- 
ноименния свят от романите на Тери Брукс, 
която със сигурност ще допадне на всички фе- 
нове на творчеството му. 


счита за ценна културна реликва. 
Повечето от тези задачи се изпъл- 
няват какво във всеки друг куест – с 
комбиниране и използване на пред- 
мети и максимално изцеждане на 
потенциала на сивите ви клетки. Аб- 
сурдните таланти на вашите юнаци 
обаче също могат да се окажат по- 
лезни (освен този за организацион- 
ните диаграми), а присъстват и пре- 
достатъчно елементи, характерни за 
ролевите игри – можете да проме- 
няте състава на групата си, да тру- 
пате точки опит, да подобрявате ха- 
рактеристиките си, да се сражавате, 
да купувате предмети и да се екипи- 
рате (още помня оригиналните оръ- 
жия като "ръждясал пирон" или 
"трениран доберман"). При успешно 
изпълнение на мисии вашият скро- 
мен супергеройски синдикат става 
по-популярен – получавате по-слож- 
ни задачи и привличате нови съюз- 
ници. 

Макар че играта не е еталон нито 
като куест, нито като ВРО, тя все 
пак бе увлекателна, добре направе- 
на и може би едно от най-интерес- 
ните заглавия в каталога на | едеп. 
До ден днешен си спомням нейния 
хумор, който успяваше незлобливо 
да се подиграе както с всички кли- 
шета от. комиксите за супергерои, 
така и с американската култура и ха- 
рактерния мироглед на янките. 
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МОГИМЕПТА СІВ а Мевбшде 


Разговор с Компютъра 


№ пир:/Лууум.зрасеройз.сот/ з1амеп/ 


Јаббегуоск: Ти мъж ли си, или жена? 

Веско: А ти как мислиш? 

у: Хммм, да видим. Носиш ли къса поличка? 
В: Не... 

у: Тогава заключавам: ти си момче. 

В: Позна! Искаш ли още гатанки? 

у: А-а, не. Писнало ми е от глупави въпроси. 
В: Тогава ти ме питай нещо. 

у: Добре. Кога за последен път плака и защо? 


Веселин Жилов 
езиапдедб тай.69 


витие от 1960-та насам. Първият чат-бот - Е!га, се ориенти- 

раше по ключови думи в изречението и в общи линии връща- 
ше топката към говорещия (“Така ли мислиш?"; "Разкажи ми 
още".) Днес добрите ботове могат да говорят за себе си, да съчи- 
няват истории, да запомнят факти за вас или части от предишни 
разговори. И дори да бъдат обучавани на нови думи. Те често 
усещат кога нарочно пишете безсмислици или се повтаряте. 
Предлагат свои собствени теми, за които да говорите. Забавно е 
и да видите как бот си говори с бот. 

За мен най-добрият бот е Чаббепмоск, който разпознава 30 000 
думи и има над 2 000 000 готови коментари за различни ситуации. 
Разбира се, и той не може да проследи смисловата нишка на це- 
лия разговор, но е интересен събеседник и вече седмица не ми е 
омръзнал. 

Други ботове са просто източници на информация "с човешко 
лице". Те знаят вицове, любопитни факти, цитати, приказки. Мо- 
гат да ви предскажат бъдещето като врачка, да играете с тях на 
камък-ножица-хартия. Или да ви кажат какво е времето в София, 
да сметнат коя дата ще бъде след 76 дни и колко милисекунди 
остават дотогава. Да ви подсказват думи за кръстословицата или 
пък да римуват дума по ваш избор. 

На сайта ще намерите препратки към ботове с най-различен ха- 
рактер и функции. 


Ы ат-ботовете са претърпели някакво, макар и минимално раз- 


РАНЕН, убо айн а енне фобии Тофер на 


ау оу гуи Ва? Атм имеббренсе 
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у/млу.рссаагтез.сога 


Спа $ Кисйпефо 


Кисһеќо: 


[Кисвею деда УезКо 1 я пиѕі "Т оча, тојуа В зе, пипауа 
та, Как Безве, Чачета па етоірияуаа.. “] 


Замец Косһеёо пе га: 


Угасһкі гаіохепі га КгагНЬа па зато 
Окдочопике за зе Ка 294 дгапиза 


ЗабаВен български чат-бот 


Ш п1р://ууулу.амапзК!.сот/киспей/ 


Веско: Така е, аз съм гнусен паразит. 

Кучето: Ех, Веско, Веско... Няма да излезе човек от тебе... 

В: О-о, я ходи да ми донесеш пантофите! 

К: Това да не си го гледал по телевизията? Аз да не съм ти 
слуга да ти нося разни неща наляво и надясно! 

В: Уф. Чао тогава, псе такова! 

К: Така значи! Първо ме ядосваш, а после - чао! 

(След половин час си подобряваме отношенията и получавам 
съобщение: "Кучето донася пантофите на Веско") 


Веселин Жилов 
еѕігапдеаб@ тай.69 


ра само шльокавица. Това е странно и според мен само зат- 
руднява работата на програмата, защото една българска ду- 
ма на латиница може да се изпише по десетки начини. 

Кучето е добър бот – например има емоции и в зависимост от 
това как си говорите, променя отношението си към вас. Основно- 
то му предимство обаче е в дизайна. Дори да не ви разбира, то 
няма да си го признае, а вместо това ще направи нещо забавно 
по кучешки (например ще развърти опашка). Фактът, че ме нари- 
ча по име и дори нагло ме обижда и иронизира, ме накара да заб- 
равя, че говоря с бот. Както и Чаббепмоск (който е нещо като ла- 
мя), Кучето е същество с индивидуалност и мироглед, с които ще 
го запомните. 

Кучето може и да измисля стихове. Разбира се, прави го като 
повечето чат-ботове, които измислят истории. А именно - създава 
странна и забавна словесна салата. Хитрият дизайн отново из- 
ползва това умение на Кучето по брилянтен начин. Например в 
сайта има отделна секция, чиято единствена цел е да генерира 
вестникарски заглавия като: 

"Маниак катери хотел Плиска (от общината не знаят нищо)" 

"Рейнджъри бягат от дядовци (причината била в ниските тем- 
ператури за сезона)" 

"Изненадайте гаджето с извара от хамстери" 

"Селянин измисли машина за производство на кокаин от въз- 
дух". 

Забавното е, че заглавията звучат напълно правдоподобно, за- 
щото в истинската преса съм срещал и по-абсурдни. 


К учето е бот, който говори на български. За съжаление, разби- 


МОЛМЕПА СПОВ а Меьбшае 


Уебкомикс за феновете на О80 


 пИр://ммлу.фапйр.сот/са!-Бт/СтапиТР/оокспр! 


Рич Бърлю е дизайнер на настолни ролеви игри и художник, из- 
вестен в Интернет с прякора си Сап! іп {ће Раудгоипа (произли- 
защ от един епизод на Вавилон 5). На неговия сайт 
умуму.фапйр.сот ще намерите няколко статии за настолните роле- 
ви игри и един много специален комикс... 


Боян Спасов 
Боп @ рссдатез.сот 


Ако не познавате правилата на Оипдеопз 8 Огадопѕ поне от 
компютърните игри, ако не от настолните, едва ли ще разберете 
и половината от шегите в Огаег оѓ {пе Ѕіїіск. Централната тема в 
този комикс са закачките с правилата, героите, играчите и ситуа- 
циите, възникващи при игра на тази толкова популярна ролева 
игра. Най-хубавото е, че макар тонът често да е саркастичен или 
ироничен, комиксът в никакъв случай не е подигравателен и от 
всеки епизод се усеща, че самият автор е голям фен на ролевите 
ролевите игри и 080. 

Стилът е доста минималистичен - героите са хора-пръчки 
(Ѕіісктеп), сиреч нарисувани само с чертички и кръгчета. Това 
обаче допълнително засилва комичния ефект на комикса и в ни- 
какъв случай не е негов недостатък. 

От няколко месеца насам нов епизод излиза три пъти седмично 
- в понеделник, сряда и петък. Макар че комиксът е достъпен 
съвсем безплатно на сайта, авторът наскоро издаде книжка със 
събраните приключения на героите, която се разпродаде като то- 
пъл хляб - едно доказателство за популярността на Огаег о ће 
Э#ск... 

Без повече приказки ще ви посъветвам - ако сте фенове на 
0&0 и имате свободно време за четене на комикси, тогава граб- 
вайте двадесетстенния зар, повишете до максимум ранговете си 
в ро и Зепзе Мойме и смело се запътвайте към сайта. Ако пък не 
сте фенове, но все пак знаете за какво става въпрос - все пак мо- 
жете да погледнете комикса - обещавам ви, че той ще ви даде 
съвсем нов поглед върху ролевите игри. 


Тһе Огдег о ‹һе 5иск 


Еап (не Вагд, пипзлге! 
ехмаогфлане апа тазцег 
о! епсһапітелг. 


Бу Кісһ Випему 


Тһе амауѕ дерепдаве 
Ошгкоп Тпипдег ме, 
фмагуеп Пегк. 


изгодисто (не Гилезг 
адуепіџгегѕ іп (пе Тапа, 
(ве Огдег оѓ (ће диск. 


На нд гапдег Вейкаг 
Вихейеа/, (ће мой Без | Кеерег оѓ а гноизапй агсапе 
\таскег ипдег 4 Геег гай, 


Тһе годиіѕһ Найеу Ѕ‹агѕһіпе, 
мһоѕе деайіу апт 15 тассһед 
оту Бу ћег беаџту. 


І геѓиѕе то 
Апа (нен Бахе- Нагфепед / “то тва две ү 


1еайег, Коу Сгеепищ, аге тира" сһсћё 
мегегап ћдћег, 
Гот МОТ үрд 
геодито "а? —— А 


мы 


ок ок 
Г геа (н, 


теп уои сап 
да" тһп опа 
гедй мћа? вал 


мулу.рссдатез.сот 


ИВ ПОВ 
ах 


Онлайн анимация с 
българско участие 


В умлуу.такто епдз.сот 


Как се правят злокобни твари, ужасяващи абоминации, де- 
монични изчадия и прочее пъклени създания? Този въпрос 
ще трябва да зададете на злата Вендета - една от двете 
главни героини в Макта Еіепаѕ. Внимавайте обаче защото от- 
говорът може да не ви хареса (а нищо чудно и да ви изяде)... 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


та вещица Вендета може да се изправи само Шарлът - едно 
наивно, глуповато, доста досадно и вечно усмихнато моми- 

ченце, което има особения талант винаги да се радва на живота 
и да побеждава злото, без дори да съзнава, че го прави. 

Предупреждавам ви - филмчето е доволно шантаво и стилът 
на рисуване няма да допадне на всички, но пък несъмнено е мно- 
го забавно. Избрах да ви представя точно него от всички подобни 
Назп-анимации из Интернет поради една много важна причина - 
гласът на Вендета е озвучен от българката Аглая Морчева. Тя е 
много добра приятелка на авторката на филмчето Ами Уинфрий и 
двете дори направиха заедно един първоаприлски епизод изцяло 
на български език, за ужас на всички англоговорещи фенове (в 
последствие му добавиха субтитри, за да разберат и те за какво 
става въпрос). Българката Аглая има собствен сайт (уууми.деос!- 
Пез.соп/адаа попспеуа) и също се изявява като художничка. 

Самата Ами Уинфрий в миналото е работила като аниматор в 
Ѕоић Рак и е авторка на още две уеб-анимации (които вече са 
завършени). Макіпо Ріепаѕ вече е от деветнадесет епизода и е 
най-сериозният и самостоятелен проект. Носят се слухове, че в 
момента тя подготвя негова телевизионна версия. 


С рещу пъклените твари и злодейските способности на зелена- 
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РС С№Ь а Въпроси и отговори 


Фр д 


За еволюцията 
и революцията — 


Егот: үаѕ27 @ару.ра 
То: р!зта @ рссдате$.сот 


Бях на косъм да спра да си купу- 
вам списанието. Вчера си го взех. За 
пръв път толкова късно (3-4 дни) 
след излизането му. След като про- 
четох за промените, реших да ви пи- 
ша отново. Понеже нямах компютър 
под ръка написах, каквото мислех на 
лист. Излезе доста емоционално и 
наполовина много критично и обви- 
няващо, и наполовина ентусиазира- 
но. Днес реших да проверя десет 
броя назад дали съм справедлив. Е 
оказа се, че не съм бил или поне не 
напълно. Ставаше дума за писмото, 
което узе вахте в брой 48. Обви- 
них ви (вчера), че не сте изпълнили 
нещата от отговора. И чак днес раз- 
брах, че Мебдиіде е възникнал доня- 
къде от предложение 3. Не е точно 
това, което описвах (сигурно затова 
не съм се усетил), а дори сте го нап- 
равили по-добре. 

Надявах се (това имах предвид в 
предложение 4 (да ми пишете)) 
между нас да възникне диалог. Аз 
съм човек, на който му хрумват дос- 
та идеи, и едно две писма щяха да 
ме провокират да измисля още не- 
ща, който да ви помогнат. /Още мал- 
ко иза работа при вас ще кандидат- 
ствам ;-)./ Което може би не е лоша 
идея?/ 

Сега малко развитие на продо" 
жението за допълнителни РОЕ стра- 
ници на О\О-то. Отговорихте (в 48 
брой), че изисквало много човешки и 
финансов ресурс. Ами не съм сигу- 
рен. Става дума за нещо, като сиі- 
сцените във филмовите ОУО-та. 
Всеки от вас в процеса на работата 
си (Или поне аз си представям, че 
работите така) се сблъсква с най- 
различни ситуации в дадената за 
тестване игра (смешни, тъжни, драз- 
нещи...). Не знам дали си водите 
„дневник на теста“ (и там да си ги 
записвате тези неща), но тези мати- 
ри могат да са много интересни. 

оже би е малко неясно. Най-близ- 
кото, което ми хрумва, е, че това е 
нещо като миниблог, написан от ав- 
тора на статията за съответната иг- 
ра. Точно тук всеки от вас може да 
се развихри. Блогът по принцип е 
строго ктивен. Няма да е нужно 
да се ограничава в 2-3 страници и 
да трябва да се пише и за графика, 
и за геймплей, и да обхваща играта 
цялостно. Може да са 3 страници 
само за смешния танц на елемента- 
листа и за забавните асоциации, ко- 
ито е предизвикал. Аз смятам, че та- 
къв тип материали ги имате готови в 
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главите си. Те възникват неминуемо 
при тестването на играта, при 06- 
съждането й с колегите и т.н. Хуба- 
вото е, че това е нещо, което искате 
да напишете, а не нещо, което тряб- 
ва да напишете. И като направите 
между другото няколко такива „ми- 
ниблога“, можете да ги споделите с 
колегите и евентуално с нас. Защото 
има игри, които продължавате да иг- 
раете и след като сте ги тествали. 
Защото са добри и ви доставят удо- 
волствие. Такива игри винаги могат 
да ви изненадат с нещо. Нещо, кое- 
то може да споделите. Може за 
целта да отворите „блог“ секция на 
новия сайт. 

Като гледам, ентусиазмът пак ме 
обзе. Позволих си доста (какво ти 
кандидатстване за работа направо 
ви казвам да ме направите шеф :-) 

Писмото стана доста дълго, но ис- 
кам да ви посетя за още нещо. Иг- 
рите под линукс. Още през декемв- 
ри 2003 ми попадна брой на списа- 
ние „Ппих“. От сега ви казвам, че с 
линукс не съм се занимавал, но в 
статията пишеше, че игри могат да 
се играят на линукс. При това става- 
ше дума за съвременни комерсиални 
игри. Давам ви следните ключови 
думи : 501 (Ѕітріе0гесіМеаіаГауег) 
аналог на ОгесіХ. МіпеХ вариант на 
М/пдомв АРІ емулатора УММЕ, чрез 
който могат да се играят Ом иг- 
ри. Не съм следил тази тема и не 
знам докъде са стигнали хората, но 
мисля, че е добре, че ви го казах и 
това. 

Добре ще е, ако разбера дали сте 
получили писмото и дали сте го про- 
чели. 

Поздрави 


Неру: Здравей и от нас. Първо 
да благодарим, че сме успели да за- 
пазим доверието ти. В крайна смет- 
ка освен за наше удоволствие, това 
списание се прави най-вече за тези, 
които го четат всеки месец и чакат с 
нетърпение новия брой. Сега за про- 
мените. Ние принципно никога не 
сме били привърженици на револю- 
ционния подход и считаме, че той не 
е най-удачният. За нас е много по- 
разумно всеки месец да се прави не- 
що дребно и така в продължение на 
половин година да се получи значи- 
телна промяна, която освен това ня- 
ма да подреди никого. Отвори прос- 
то един брой от преди 2 години и ще 
видиш колко много неща са се про- 
менили в списанието. Тази тенден- 
ция тепърва ще я развиваме и под 
новото ни име СатеРау. Самата 
промяна на един от най-важните 
компоненти на списанието вече по- 
казва, че ние самите имаме опреде- 
лени идеи какво искаме да видим в 
него. Така че през есента ще има 
доволно количество изненади за 
ВСИЧКИ. 

За финал и за Ипих: Да, игри под 
тази операционна система могат да 
се играят. Както с всяка друга ему- 
лация обаче и тук си има НОС- 
ти, несъвместимости и куп други 
проблеми. Хора, които знаят какво 
правят, могат да се пробват, но в ни- 
какъв случай не бихме препоръчали 
пих като геймърска платформа на 
този етап за широкия треб, 
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който просто иска игрите му да ра- 
ботят и да му доставят удоволствие, 
а не всеки път да се занимава по 2 
часа въобще да ги подкара и после 
през 30 минути да се чуди защо не- 
що забива. 


Покана за 
ЕВЕ иске 


Егот: гаге! 0606 Фабу.ра 
То: рвта @ рссдатез.сот 


Здравейте сладурковци. Че ре- 
довно сте №1 в страната, това и 
най-малкият ви фен знае. Затова 
спестявам си думи и хвалби и про- 
дължавам нататък. 

Откъде да започна, хайде ще ка- 
рам стават напред, та докъдето стиг- 
на:- 

Сещам се за нещо мътно в мъгла- 
та и какво е то... ХОП излиза на дне- 
вен ре брак СТАТИЯТА ЗА Сок 2: 

по оѓ 


ка стана, направо честно ви казвам, 
затова МНОГО съм ви обиден. Една 
от най-великите ролеви игри си на- 
мери продължение, а най-великото 
гейм списание на Балканите (а може 
би вцяла източна Европа) мълчи. 
Така де, поне 1 страничка да бяхте 
написали, какво щеше да ви коства? 
Много ще съм доволен дори и в ня- 
кой друг брой пуснете едно Веміем. 
С нетърпение очаквам и СОТН 3, 
Де се, че за него ще се сетите 


ега следва още малко критика. 
Става въпрос за друго продължение 
на друга велика игра - Надеп 8 
Оапдегоиз и продължението й Зарге 
Зацаагоп. 

Сигурно и нейното Веміем е оста- 
нало в архивите на някой ваш коле- 
га. Играта верно не е много удобна 
за геймене, ама това не значи че ни- 
кой не я играе и не й обръща внима- 
ние. Предполагам и други нейни фе- 
нове са ви обидени. 

И сега едно предложение 

защо не заделите място на ОМО 
то за програми, карти за по извест- 
ни игри като ЗагСгай, У/агСгайЗ и 
др. правени от ваши фенове. Аз 
лично съм направил доста карти и 
за двете горепосочени игри на ед!- 
юте им като за някои от тях съм си 
играл по една седмица. Хайде да 
свършвам с ферманите, че ще ви 
отегча. 

Приятна ваканция на всички от 
екипа ви, които имат такава естест- 
вено:-))) 

Велинград 

Р5: Защо не ни посетите. Тук е 
много готино и ще ви хареса. Ако се 
решите, пишете ми, аз съм насреща. 

Веру: Надеп 8 Бапдегоиз 2 да- 
же е бил на корица на списанието. 
Иначе за продължението не писах- 
ме, защото то имаше лошия къс- 
мет да излезе в много натоварен 
месец и стана жертва на други хи- 
тове. Да се надяваме, че превюто 
за Сойк З в настоящия брой мал- 
ко ще смекчи гнева ти. Иначе като 
имаме път към Велинград, със си- 


гурност ще се обадим. 


Случвало ли ви се е да попад- 
нете на форум, който ви се струва 
изключително интересно и прият- 
но място, където с удоволствие 
бихте прекарвали част от свобод- 
ното си интернет време всеки 
ден? Не се заблуждавайте от из- 
мамните първоначални впечатле- 
ния - в мрачните дебри на инфор- 
мационното общество дебнат зап- 
лахи по-страховити от чудовища- 
та в компютърните игри. В този 
кратък материал ще опиша десет 
от по-често срещаните разновид- 
ности, както и известните начини 
за противодействие срещу тях. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


1. Спамерът - за него е въпрос на 
чест никога да не напише мнение, 
което е смислено. по-дълго от ед- 
но изречение или пък изобщо има 
нещо общо с темата. Любимият 
му препинателен знак (а често и 
единствения, които ползва) е 
смайлито. Еволюирала разновид- 
ност на спамера е мистър Постинг 
- потребителят, който явно цели 
да влезе в книгата на Гинес, отго- 
варяйки денонощно и систематич- 
но на абсолютно всяко чуждо 
мнение. а често и на собствените 
си. 

Противодействие - също както 
хлебарките, спамерите и спамът 
не могат да бъдат премахнати. 
Смята се, че продуктите на ВАЮ 
(ВАМ и ВАМ+), могат поне да об- 
лекчат проблема. 

2. Тролът - обикновено публикува 
само едно явно провокативно 
мнение и след това просто се нас- 
лаждава на последвалата вериж- 
на реакция. Така например във 
форум за автолюбители той ще 
изтъкне колко здравословно е хо- 
денето пеша, а във форум за ком- 
пютърни игри ще обясни. че гей- 
мингът е детинско и откровено 


ЕАМ СІВ т Еогтаї с: 


_ Десетте ужаса, които 
дебнат по форумите... 


6. 


малоумно занимание 
Противодействие - решението е 
учудващо просто - игнорирайте 
го и той ще си тръгне разочаро- 
ван. Както знаем от 080, огън и 


киселина също помагат. 


. Модераторът - подобно на босо- 


вете в компютърните игри, той 
има уникални способности и точно 
това го прави особено страховита 
заплаха. Твърди, че съблюдава за 
спазването на правилата на фо- 
румите, но реалната му и очевид- 
на за всички цел е да наложи ре- 
жим на терор и диктатура. в който 
никой потребител да не смее да 
поства под страх от смъртно нака- 
зание. 

Противодействие - ако нищо 
друго не работи, пробвайте да 
спазвате правилата. Може да не 
ви се вярва. но помага. 


. Адвокатът (на дявола) - тои е за- 


месен във всеки спор и винаги е 
прав. дори когато твърди, че чер- 
ното е бяло. Никога не мирясва, 
аргументите му не се изчерпват и 
най-голямата радост за него е да 
си намери друг адвокат, с който 
да си спорят. Чете чужди мнения 
избирателно и само по диагонал. 
Противодействие - съгласете се 
с него, че черното е бяло. Това 
ще го обърка и направи безоби- 
ден. 


А Патриотът - това е човекът, които 


на трети март поства задължи- 
телната тема - "ОА ЗЕ СОВОЕЕМ 
4Е ЗМЕ ВАГОАН! ВВАТИА! (на ла- 
тиница с главни букви), а през ос- 
таналата част от годината недо- 
волства от това в колко скапана 
държава живее и от какви идиоти 
е заобиколен (обикновено също 
на латиница и с главни букви). 
Противодействие - публикувай- 
те националния химн - той ще из- 
падне в патриотичен екстаз и вре- 
менно ще спре да се оплаква. 
Интелектуалецът - за да каже то- 
ва, което другите изразяват с 
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...и Как да се борим с тях 


а Този текст представ- 
лява художествена 
измислица, която не 
цели да обиди нико- 


го. Всякаква прили- 
ка с действителни 
лица и форуми е 
случайна и неизбеж- 
на. 


две-три изречения, тои изписва 
поне страница и половина. освен 
това използва думи. които само 
тои разбира (например "патина". 
"ктитор" или "полиандрия"). Това 
не води до проблеми. тъи като и 
без това никои не чете мненията 
му. Обича да цитира прочути лич- 
ности, независимо дали цитатите 
имат дори бегла връзка с диску- 
тираната тема. 
Противодействие - като цяло е 
безвреден и няма нужда от про- 
тиводействие. само не се опит- 
ваите да четете публикуваните от 
него мнения 


. Хлапето - възрастта. описана в 


профила му. е някъде около 12- 
13. но реално е на 5-6, тъи като е 
от онези, на които им липсват 
първите седем години. Много оби- 
ча да си общува с други хора и 
утроява комуникацията при какъв- 
то и да е признак за обратна 
връзка. Представлява идеална 
илюстрация за недостатъците на 
реформите в образователната ни 
система. 

Противодействие - също както 
Уили Койота, хлапето се завръща 
с подновени сили. независимо 
какво ще му причините 


. Хакерът - говори на езика | ЗЗТ и 


наи-голямата радост за него е да 
научи или да налучка някак си па- 
ролата ви и да направи куп глу- 
пости от ваше име. Реалните му 
познания за компютри са от мини- 
мални до никакви 
Противодействие - за щастие 
има сигурен начин да се предпа- 
зите от атаките му. Тои е“ "де!е!- 
ед/2 а #Теһ 133! п4хОВ \/4$ 

ҺЗАЗ 2391 Оууп20г |00 14т444!** 


. Лъркерът - тои се е регистрирал. 


но стои в сянка. никога нищо не 
казва и няма как да разберете 
какво ви крои. преди да е станало 
твърде късно. Изключително опа- 
сен. защото изненадващо може 
да почне да поства и да се окаже. 
че принадлежи към някои от дру- 
гите типове. 

Противодействие - не е извест- 
но. 


10. Сърдитко Петко - този потреби- 


тел винаги се засяга. приема 
всичко като лична нападка сре- 
щу себе си и периодически си 
тръгва завинаги от форума. В 
неговия случаи "завинаги" озна- 
чава период от 2 до 6 дни 
Противодействие - вижте каре- 
то към тази статия. Сложете не- 
що подобно в подписа си 
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МО ПМЕША СПОВ в Момез 


Онлайн изданието на "Емпайър" 
публикува интервю с Карл Ърбан, в 
което актьорът говори за киноадап- 
тацията на играта ОООМ. Той каз- 
ва: 

"Като начало трябва да се знае, 
че (филмът) ще е забранен за мало- 
летни и ще е изпълнен с невъобра- 
зимо насилие. Също така има ЕР5- 
елементи. Ако не сте запознати с 
този тип игри, трябва да ви обясня 
какво значи Еігѕї Регвоп Ѕһооїег. То- 
ва означава, че в една от сцените 
вие, зрителите, виждате действието 
през очите на Грим, докато той се 
придвижва по коридорите на марси- 
анския комплекс, въоръжен с огром- 
на пушка и трепещ чудовища наля- 
во, надясно и в центъра. Тази сцена 
ес продължителност около 10 мину- 
ти и добре имитира атмосферата и 
облика на играта. Просто е неверо- 


Ърбан добавя: "Може да се каже, 
че филмът бележи нова страница в 
киното, тъй като за първи път публи- 
ката става главния герой във 
филм." Актьорът е категоричен, че 
ръката, която се вижда по време на 
действието, е неговата. "Не е лесно 
да играеш само с една част от тяло- 
то си - между лакътя и върха на 
дланта. Но се научих да боравя уме- 
ло с оръжието и да го презареждам 
ловко. Жестоко е!" 


Конзолната игра Сод о! Маг е по- 
редното заглавие, което се отправя 
към големия екран. Историята е за 
спартанския войн Кратос, който из- 
пада в немилост към бога на война- 
та Арес. 

Въоръжен с чифт големи ножо- 
ве, героят трябва да преодолее 
безброй митологични същества по 
пътя си към отмъщението, като 
Медузата Горгона, Циклопс, Хид- 


раи др. 
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Британи Мърфи споделя радост- 
на пред сп. "ОК!", че е поканена да 
участва в Эт Сйу 2. 

"Направо съм еуфорична", казва 
актрисата. "Толкова е вълнуващо да 
съм част от нещо толкова голямо и 
революционно в художествено от- 
ношение." 

Актрисата, която изигра ролята на 
Шели в първата серия, разкрива, че 
авторите Робърт Родригес и Франк 
Милър планират премиера за про- 
дължението през лятото на 2006. 


Твърдо решен да се отърси от 
опасността имиджът на добродушен 
и миловиден хобит да го преследва 
през цялата му кариера, Илайджа 
Уд приключи снимките на филма 
"Хулигани", в който пресъздава ко- 
ренно различен образ от този във 
"Властелинът на пръстените". Про- 
дукцията се нарича "Хулигани" (ра- 
ботното заглавие беше "Тһе Үапк") и 
в него актьорът се превъплъщава в 
несправедливо изключен от универ- 
ситета студен, който по неведоми 
пътища е въвлечен в бруталния 
свят на футболното хулиганство. 
Действието се развива в Англия, къ- 
дето е заснета продукцията. 

Уд признава, че сцените на наси- 
лие са много натуралистични и про- 
дуцентите са се опасявали, че кон- 
сервативна в Европа ще има проб- 
леми с разпространението на лента- 
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та. Но актьорът не крие изненадата 
си: "Случи се обаче точно обратно- 
то. Филмовите дистрибутори в Евро- 
па буквално наддаваха за правата 
над филма, докато в Америка всич- 
ки се опасяваха, че насилието е 
твърде много." 

В крайна сметка се намерили раз- 
пространители и за двата континен- 
та и "Хулигани" ще тръгне по кината 
през септември. 


Списание "Тһе 

Ноіумооа Верог- 

{ег' пише, че Вин 

Дизел ("Бързи и 

яростни", "Трите 

хикса") щеес 

главна роля в 

суперекшън в 

джеймсбондовс- 

ки стил. Филмът 

ще се спонсори- 

ра от германско- 

то студио Едийу 

ркигез. Сайтът на компанията дава 
и предварителна информация за 
сюжета на проекта: 

"Трилърът е писан специално за 
Вин Дизел, чийто персонаж ще се 
опита да предотврати свършека на 
света в последния момент. Цялата 
планета е застрашена от апокалип- 
тично оръжие, което е откраднато 
от мъртвата зона на Чернобил. То 
попада в ръцете на бунтовници, кои- 
то нямат нищо за губене и заплаш- 
ват да го използват." 

От Едийу Рісіџгеѕ се надяват, че с 
този филм ще се наложат в индуст- 
рията, но инвестират и в други про- 
екти с американски знаменитости. 
Сред тях са "Тһе Мой! \М/аспе!" с 
Киану Рийвс, "Рамбо 4" с участието 
на Сталоун и драмата "Рпде 8 Сюгу" 
с Едуард Нортън и Колин Фарел. 


МОГИМЕРТА СІВ а Моме$ 


тпе лапа 


ПровокатиВен и забавен - идеалният летен хит 


мулу,рссадатез.сот 


8 Огеат\№огкѕ Рісіигеѕ / М/агпег Вгоз. 


8 Участват: Юън Макгрегър, Скарлет Йохансон, Джимон Хонсу, Майкъл Кларк Дънкан, Стив 


Бушеми, Шон Бийн # Режисьор: Майкъл Бей 8 екшън/фантастика 8 Времетраене: 136 мин. № ммуу.іћеіѕІапа-1һетоміе.сот 


Когато стане дума за Майкъл 
Бей, обикновено се срещат силно 
поляризирани мнения. Повечето 
киномани отвъд Океана като че ли 
не са очаровани от екшъните му 
като "Армагедон" и "Скалата", но 
затова пък след патриотично 
хлъцване възхваляват "Пърл Хар- 
бър". Не съм правил проучване у 
нас, но поне при мен е точно об- 
ратното - повече ми допадат "не- 
сериозните" му летни хитове, въп- 
реки стереотипните им персонажи, 
наивни диалози и често крайно не- 
реалистични развръзки. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


та си от факта, че точно този 

режисьор, чието име е станало 
нарицателно за свръхпретенциозни- 
те, но посредствени филми, е успял 
да направи може би най-добрият от 
летните хитове за тази година. Че 
всъщност претендентите за приза не 
са кой знае колко, е едно на ръка, но 
действително Майкъл Бей е надми- 
нал себе си. Как го е постигнал? Ами 
като си е спомнил каква е разликата 
между "просто филм" и "добър 
филм". В баланса между история и 
визуални ефекти. Признавам му, на- 
мерил го е. 

За това, разбира се, принос има и 
сценаристът, който най-безцеремон- 
но е откраднал сюжета от книгата 
"Експериментът" на Джон Дарнтън и 
го е пригодил за големия екран. Не 
сме таблоид, за да ни интересуват 
подобни клюкини, но не скандално, 
че в кредитите не се споменава ис- 
тинският автор на историята. Както 
и дае, ето каква е тя. 

През 2019 г. група хора живеят в 
изолация и под пълно наблюдение, 


Ң ямам думи да опиша изненада- 


вярвайки, че са оцелели от смърто- 
носна зараза, която е заличила поч- 
ти целия човешки род на планетата. 
Вярва се, че след като оздравеят, 
всички ще отидат на място, нарече- 
но Острова, където ще са свободни 
и щастливи. Един от наблюдаваните 
е Линкълн (Макгрегър), който се за- 
мисля над историята за Острова и 
започва да се съмнява, че има нещо 
противоречиво в нея. Скоро научава, 
че бъдещето му и това на негова 
близка приятелка – Джордан, не се 
очертава чак толкова розово и два- 
мата хукват да бягат. 

Страшната истина е, че Линкълн, 
Джордан и останалите наблюдавани 
всъщност живеят в нещо като 


ферма за клонирани, 


в които се отглеждат дупликати 
за "резервни части" на оригиналите. 

Тази завръзка би била достатъчна 
на Майкъл Бей, когото познаваме, да 
отприщи пороя от автомобилни кас- 
кади, експлозии и престрелки, и той 
го прави. Но като никога се старае 
да развива историята до самия фи- 
нал. Без да бъде прекалено затормо- 
зяващ, "Островът" засяга няколко 


философски теми, които му прида- 
ват тежест и го изкарват над сред- 
ното ниво за типичните летни хито- 
ве. 

Филм на Майкъл Бей, колкото и да 
е различен от предходните, едва ли 
някога ще може да се сбърка. Каз- 
вам го възможно най-положително. 
Режисьорът има няколко запазени 
марки, като двете по-основни са, че 
при него няма хлабаво и мудните 
сцени рядко надвишават две мину- 
ти. Също така Бей е популярен и с 
това, че 


не обича статичното, 


ав неговите хитове камерата е в 
непрестанно движение. Комбинация- 
та от тези с други негови специали- 
тети е способна да направи и от най- 
втръсналите клишета почти ориги- 
нални произведения на изкуството. 
Например всяко от преследванията 
си има аналог в друг наскорошен 
филм, отчасти целия процес на об- 
работка на клонингите наподобява 
видяното в "Матрицата"... и въпреки 
това, не е отегчително. 

Силните поддържащи роли на ак- 
тьори като Стив Бушеми, Майкъл 
Кларк Дънкан и Шон Бийн съвсем 
вдигат акциите на продукцията. Поне 
в очите на рецензента. Иначе фил- 
мът се провали в щатския боксофис, 
но това да не ви заблуждава - гледа- 
нето на "Островът" си заслужава. 
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МІЛТІМЕПІА СІВ в Ѕоймаге 


с 


СКАИПИФИКАЦИЯ 


Когато един телефон не е достатъчен... 


Стане ли дума за провеждане на гласови разговори по Интернет, девет от десет потре- 
бители в хор ще възхвалят програмата Куре. Нейният удобен интерфейс и качество на 
звука са сред предимствата, които й печелят милиони почитатели от цял свят. Но конку- 
ренцията не спи - М$М и Үаһоо Меззепдег, отдавна предлагат гласова комуникация със 
сходно качество, при това с голяма потребителска база. Тогава защо ЗКуре продължава 
да е номер едно в интернет телефонията? Защото е нещо повече от телефон... 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


Зкуре е винаги да са крачка 

напред спрямо конкуренцията. 
Когато Үаһоо и Мсгозой най-сетне 
видяха в нея заплаха и отдадоха 
значимост на гласовата комуникация 
с нови възможности и услуги, авто" 
рите на Ѕкуре предприеха дързък ` 
ход - те отвориха програмния интер- 
фейс (АРІ) на своя продукт, така че 
трети разработчици да могат да раз- 
ширят неговия потенциал. И наплива 
от програми не закъсня. Стотици 
програмисти се заеха да преобразят 
иначе скромния наглед Куре в кому- 
никационен център, задоволяващ и 
най-големите капризи. Макар броят 
разширения за ЗКуре да нараства 
ежедневно, на тази страничка сме 
подбрали най-полезните предложе- 
ния, без които просто не можете... 


П олитиката на създателите на 


Запиши всеки 
разговор! 


Но!Несогйег, аймаге, 
пйр//ммлм.пойесогдег.сот/ 


Няма нищо по-приятно от това да 
запазите за вечни времена важен 
разговор с шефа или обяснение в 
любов със своя приятел/ка в чужби- 
на, към които да се върнете след 
време. Обикновените телефони не 
предлагат възможност за записване, 
но Но!Несогдег ще запише всеки раз- 


бе уе р А 

©. уесоту Фф буре Сотой А таана Ж дыкы сн 
| Рекетке | $ бюоино буис (С) ло есроои (-( Са Рози 

(А топопдлоВерсебы 


Му ао дюн 

ГА Амо Ветрот № іпийоті Меззадет 
"бое плажа” 

С дмоВегросаю Са 


Лиепае са сай 


Г) Ал Веро ю одага Меззадеу 


0 ло Веро ю Сы 


Бо особду ай по гей и сър СИЗ КТ 


мове њег оак мее СВ 
[ЕТО Е) 


7 амес ю бин Саї 


Е Меззарея 
Сев сх Јр) 
Мезтәре: 1 ап слепу наме" 


Зпоугудиг ЭКуре 5:аќиѕ оп Ше мер 


Науе реоріе сай уси фгесйу Кот удиг 
уер зйе 


Науе реоріе птае а спа: ѕеѕѕіоп И 
уси диесйу їгот удиг ууеб зе 


Наме реоріе ѕепа уси а уосетай 
дкесйу от удиг уер зпе (902$ 
бгесђу (о удиг уоісе тай) 


Науе реоріе зепд уси ап амотаей 
теззаде дгесу тот усиг меб зйе 


Сме реоріе ће зБЩу {о айа уси 10 
пех сотас!5 фгес(у Кот уоиг уеб зйе 


Науе реоріе пиае а Мий-спа! 
зеззюп мл уси апа ощегв фиесйу 


Науе реоріе ае а сомегепсе сай 

диесйу тот удиг мер зйе 
(Озкретоте) | Науе реоре диегууоиг зкуре ргоМе 
дтесйу їгогп уои умеб ѕќе 


Тале мечте Ууоша уои ргеїег 10 ћаме ай 


#5 ипсбопайу аз умей аѕ 

= удиг бџѕіпеѕѕ ог регвопа! 

Е тќоптавол іл опе Рорир сага 
ассезз е Кот іле сіскоѓа 
Бицоп? Тпеп изе сиг думе 
Сага (зитйаг 10 а У-Сага, биќ 
КЮгмерскез) 


говор, проведен през ЗКуре. За съ- 
жаление, програмата използва свой 
собствен аудиоформат и безплатна- 
та й версия не позволява да го кон- 
вертирате (поне не директно) в МАУ 
или МРЗ, но можете да го прослуш- 
вате, организирате в архиви и споде- 
ляте с други потребители на 
Но!Несогдег. 


Моля, оставете съоб- 
щение след сигнала... 


ЗАМ, Кееуаге, 
И р:/Лмилм Агееме6з.согл/ 
Іѕкуреапѕмегіпдтасћіпе/ 


Ѕкуре предлага услугата УосеМай, 
но тя е само за потребители, готови 
да се разделят с 10 евро за платени- 
те услуги. Ако не сте сред тях и ис- 
кате да имате собствен телефонен 
секретар, който учтиво да информи- 
ра познатите ви, когато сте заети 
или отсъствате, заложете на ЗАМ 
(Ѕкуре Апѕмегіпо Масите). Тази 
програма прихваща всяко обаждане 
от друг потребител, на което не от- 
говорите в рамките на няколко мину- 
ти и предлага да оставят кратко съ- 


млмм.рссдагез.согп 


%; ЗАМ - 5Куре® А 1р. Мас пе 


Мегдег | Оріопе | АБощ ЗАМ | 


[сео оо Гливосй | Оикебоп | 
Ог Возепьаит Ком 23, 2004, 07:20 14 зес 
Оапиу а Мо М у 13, 2004, 11:32 5 зес 
Казал Ома Ѕер 03, 2004,10:15 Ззес 
Сәл Аозз Оес 03. 2004, 03:03 10 зес 


Рау 
Ф СМ Сота 
Фел Сопкас: ал 1М... 


ЗА Мак аз Мен | 
вое | 


общение. За разлика от Но!Весогаег, 
записаните съобщения могат да се 
конвертират в МРЗ формат. ЗАМ 
има голям набор от функции, като 
дори позволява да имате два раз- 
лични профила и съобщения, в зави- 
симост от това кой ви звъни. 


Лице в лице с вашия 
събеседник 


Маео4 М, їгеемаге, 
ПЕр:/мулумдеойт.сот/ 


Макар че авторите обещават до 
края на годината да добавят про- 
веждане на видеоконференции, дру- 
ги програми превръщат обещанията 
в реалност. Стига да разполагате с 
уебкамера и стабилна интернет връз- 
ка, Зрощата Мдео4!М на Пасот 
предлага видеовръзка при всякакви 
скорости - от кристално качество за 
Бгоадрапа потребители до 2.3 кадъ- 
ра в секунда за 24КЬрз модеми. На 
този етап видеоконференции между 
повече от два потребителя са невъз- 
можни, като за това ще трябва да 
изчакате официалното решение от 


Ѕкуре. 


Аз съм онлайн, обади се! 


Јуме, їгеемаге, 
ћр://ріцдіп.јууе.сот/ 


Јуме е популярен портал за запоз- 
нанства между потребители на 
Ѕкуре, които предлагат разширение, 
с което може да поставите на своя 
собствен уебсайт графичен бутон – 
дали сте свободен, или зает, дали 
провеждате разговор в момента и т. 
н. Картинките за бутона се зареждат 
от сайта на „уме, като единствената 
задача на плъгина е да информира 
сайта за състоянието на вашия 
Зкуре клиент. Освен това „ууе 
включва вграден елементарен теле- 
фонен секретар, който отвръща на 
обажданията с текстови съобщения. 


56 Септември 2005 бате ау 


МОГМЕОТА СІВ а $оймаге 


До филмовите компании - спре- 
те да ядосвате талантливи програ- 
мисти с всевъзможни защити за 
своята ОУО продукция, забавено 
разпространение извън големия 
американски пазар и други неудоб- 
ства! Последиците не са благопри- 
ятни за вашия бизнес! Иначе няма- 
ше да сте изправени пред зараж- 
даща се нова вълна сред ОУО пи- 
ратството, този път не с многогига- 
байтови МОВ файлове, които отне- 
мат дълги часове дори при най- 
бързите връзки, а новият формат 
Ва0уо, който обещава да смали 
размера на ОМО в пъти, докато за- 
пази техния оригинален облик! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ ата!.сот 


ъздателят на НаО\О е програ- 

мист от китайски произход, 

предпочел да остане анонимен 
на своя сайт (ННр:/Лумлу.га!уд.ак/,. 
По негови думи причината за създа- 
ване на На ОУ е била липсата на 
достатъчно търсени от него ОМО-та 
на пазара, дори години след като са 
се появили в Америка - единствени- 
ят източник за него били огромните 
копия на ОМО дискове, достъпни 
чрез БйТопеп!. За да реши проблема 
с този грубоват начин на споделяне, 
той създава нов софтуерен формат, 
с който да се разпространяват ОУО- 
та със запазване на всички функции 
и бонуси, и с приемливо малък раз- 
мер, в пъти по-малък от некомпреси- 
рания вид, с който разпространите- 
лите на ОМО копия боравят на този 
етап. 

Ваїрур позволява цял ОМО диск 

да се компресира с хУЮ компресия и 
АСЗ пространствен звук до 


под един гигабайт, 
като се запазят всички допълне- 


ния като навигационно меню, бонус 
филмчета, множество аудиоканали 


Ройод 


що 
Те 
+) Тһе Воск 

- А мели 

+ (29) тие Меги 


+ А үт51 
+ Мут52 
+ 
+ 


9 утез 


А Ето така изглежда 
директория, пълна 
с ВаШу0д филми. 


07:17.1.03:03:20-144 (м 


Цени Оезбев | Сомет |! 


Оезбпайоп 5іге: Сопзаги Циайу 


Оцайу: 
0:19 
339 Зенита 
0:01 Сеѕслріоп 
©), Епоївһћ 
0:01 
Е ©, Бетал 


и субтитри, Бооктагкѕ, алтернативни 
сцени, различни версии на филм, 
филтри на съдържание за деца, 
програмируеми елементи като гале- 
рии с картинки, вградени игри, пъзе- 
лиит. н. И наместо да работите с 
множество отделни файлове, всички 
тези елементи се пакетират в ком- 
пактен гаЮуо файл, който може да 
споделите с приятели. ВаЮуо фай- 
ловете дори включват допълнителни 
метаданни за филма като обложка, 
която се използва, и като икона за 
файла, премиерна дата, актьори и т. 
н. За да създадете ВаЮуО диск или 
да го прегледате на своя компютър, 
се нуждаете от комплект от кодира- 
ща програма и специален кодек за 
У/пдоув Мефа Рауег 10, който „лъ- 
же“ видеоплейъра, че работи с ис- 
тински ОМО диск. На този етап авто- 
рът предлага сорс код, с който всеки 
плейър може да добави поддръжка 
за На0уо, но липсата на достатъч- 
но популярност, или напротив - сла- 
вата му на средство за ОМО пиратст- 
во, му печели малка поддръжка от 
други производители. Въпреки това 


4 нищо няма да различите, че не гледате ис- 
тински ОУО диск в Мефа Ріауег 10. 


мум.рссдатев.сот 


Бъдещето на ОМО 
размяната... 


ЧУ Преди компресия може да прегле- 
дате целия диск и изберете ком еле- 
менти да запазите и конвертирате. 


Веќег Чиайу 
Ветоуе Сопуей ез бе 
О Ф 184 МВ >» 
184 МВ 
184 МВ 


Рота! 


Кеер 
А6351 О 


авторът се е заел да създаде разши- 
рения за други плейъри, като пръв 
сред поддържаните е 2оот Рауег. 
Авторът работи и върху поддръжка 
на популярния ВЗРауег. 

На фона на невероятната възмож- 
ност да сбиете цял ОМО диск до 
един гигабайт, недостатъците на 
На0уо са пренебрежими. За да ко- 
дирате филм, ще се нуждаете от 
доста мощна машина - според авто- 
ра поне 2.6 гигахерцов процесор и 
доста памет в наличност — 


512 мегабайта като 
минимум! 


Компресията отнема дълго време, 
понеже едновременно зарежда МОВ 
файловете от ОМО диска и ги комп- 
ресира в реално време. В тестовете 
на програмата се натъкнах и на лип- 
са на поддръжка за някои рядко из- ` 
ползвани ОМО елементи, които вгра- 
дени игри ит. н., но авторът работи 
усърдно към достигане на пълна съв- 
местимост с всички ОМО функции. 
Най-сериозният недостатък на прог- 
рамата на този етап като че ли е, че 
авторът й явно не осъзнава риска от 
затворения код и предлага Ваюуо 
като ігеемаге без кода на програма- 
та. Макар че авторът публикува на 
сайта си всичко необходимо, за да 
бъде вграден този формат във всеки 
видеоплейър и други некомерсиални 
решения, ако той стане популярен, го 
очаква неприятна изненада от адво- 
катските хрътки на киноиндустрията. 
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мулм.рссдатез.сог 


Първи стъпки В цифровата 
фотография с чичо Бил 


бее е 


.44 х 42 33 ст хү аков 


Цифровите фотоапарати отдав- 
на престанаха да бъдат суперскъ- 
па екзотика със съмнително качес- 
тво. Цените се сринаха драматич- 
но и поне за масовото потребител- 
ско ниво отвъд известната ностал- 
гия липсват каквито и да е смисле- 
ни аргументи за това да продъл- 
жаваш да бъдеш привърженик на 
класическата фотографска техни- 
ка. В наши дни дори мобилните те- 
лефони вече предлагат мегапиксе- 
лови възможности и то срещу на- 
пълно поносими цени. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Фрссдатез.сот 


говите специалисти продажбите 

на дигитални фотоапарати през 
2005 година се очаква да достигнат 
колосалната цифра от близо 100 ми- 
лиона. Съвсем отделен е въпросът 
каква част от потребителите са в 
състояние да направят нещо по-раз- 
лично от това да прехвърлят през 
УЗВ направените снимки или просто 


( поред прогнозите на маркетин- 


га 


ие 


С редактора може 
да вкарате инте- 
ресни ефекти в 
снимките. 


да занесат своята камера до най- 
близкия фотоцентър, където да си 
поръчат копия на хартия. Разбира се, 
по никакъв начин не може да се 
очаква от всеки да бъде майстор на 
фотографското изкуство или да е 
магьосник с Рһоїоѕћор, но все пак из- 
вестни познания са нужни, иначе по- 
не за отделния потребител смисълът 
от развитието на технологиите като 
че ли се губи. 

Една от причините за неподготве- 
ността на непрекъснато нараства- 
щия брой притежатели на цифрови 
фотоапарати може да се търси в 
практическата липса на смислени 
възможности в най-разпространена- 
та операционна система. Включени- 
те в нея инструменти за създаване и 
обработка на изображения са меко 
казано архаични и с твърде ограни- 
чени параметри. Това в никакъв слу- 
чай не е оправдание за потребители- 
те, тъй като на пазара съществуват 
достатъчно безплатни приложения, с 
които при малко повече желание мо- 
же да се получат интересни неща. 
Подобни инструменти често може да 


откриете и в диска към всеки циф- 
ров фотоапарат, но и те обикновено 
предлагат съвсем базови функции. 
Желанието на хората от Місгоѕоћ 
да продават и печелят е съвсем 
обяснимо. Разбираема е също ориен- 
тацията на тяхната Осйа таде 
Зийе 2006. Този пакет е насочен из- 
цяло към тези, които едва сега нав- 
лизат в цифровата фотография и 
нямат намерение да се задълбоча- 
ват прекалено много в тази област. 
Да насочиш фотоапарата и да на- 
тиснеш един бутон е лесна работа. 
По-трудната част е да организираш 
по някакъв начин хилядите снимки, 
да ги обработиш по начин, така че 
да постигнеш максимално впечатля- 
ващ резултат. Преди да решите да 
пробвате това предложение от 
Мсгозой, е добре да хвърлите един 
поглед върху системните изисква- 
ния. Те в никакъв случай не са пре- 
калено високи, но все пак, за да 
тръгне някак пакетът от програми, 
ще трябва да имате 700 МН?-ов про- 
цесор, минимум 256 МВ НАМ, 400 МВ 
свободно дисково пространство, а за 
пълна функционалност – М/іпаомѕ 
ХР с Мед Рауег 10 и МЗМ-Раззрой. 
Дори да имате двойно по-високи па- 
раметри на системата, не бива да 
очаквате особено бързодействие. 
Това в най-голяма степен се усеща, 
когато решите да се възползвате от 
възможността да превърнете колек- 
цията ви от снимки във филмче. 
Мсгозой Оюйа! таде Зийе 2006 се 
състои от три части, които са свърза- 
ни помежду си, но са с различно 
предназначение. Както става ясно от 
наименованието, Шбгагу би трябвало 
да бъде ефективно решение в спра- 
вянето с хаоса от натрупаните сним- 
ки и видеоклипчета в РС-то. След 
като стартирате програмата, тя ще 
сканира системата и ще каталогизи- 
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вы 


ржи 


аков 


ра картинките автоматично или спо- 
ред избрани критерии. Всяка от 
снимките може бъде визуализирана 
чрез їћитб-пайіѕ, които за по-голямо 
удобство са с променлив размер. 
Оіоќа! Ітаде Шогагу прехвърля бързо 
и лесно снимките. В случай че иска- 
те да ги запазите на СО или ОМО, е 
достатъчно да кликнете върху буто- 
на с надпис Агсћіме и съответният 
УМгага ще ви помогне в процеса. 
Към всяка една от картинките може 
да бъде прикачен етикет, който да 
напомня за запечатаното събитие 
или място. Ако предложените етике- 
ти ви се струват недостатъчни, може 
да създадете нови. Оюйа! Ітаде 
Цргагу предлага директна връзка 
към останалите два модула в пакета 
- Едйог и РпоюЗЮгу. 

Включеният в продукта на М$ гра- 
фичен редактор първоначално изг- 
лежда на съвсем базово равнище, 
но ако се вгледаме по-задълбочено, 
ще открием възможности, които да- 
леч надхвърлят очакваното. Всъщ- 
ност наименованието не изчерпва 
напълно предлаганите опции. За съз- 
даването на елементарен фотоко- 
лаж са достатъчни няколко кликва- 
ния. По подобен начин стоят нещата 
и при така наречения Рпою Ргоес!. С 
негова помощ може да за броени 
минути да приготвите различни ал- 
буми, флайери, брошури, етикети, 
календари, картички, програми, ви- 
зитки и какви ли не още форми за 
отпечатване. Ако имате желание да 
вкарате някакъв ефектен текст към 
снимката, не е никакъв проблем да 
го направите. За целта ще разпола- 
гате с възможности подобни на тези 
в познатия от МЗ О се МогдАп. Ин- 
тересни са също възможностите да 
свържете серия от снимки, така че 
да създадете панорамна фотогра- 
фия или пък да направите забавна 
анимация. Възможни са какви ли не 
манипулации със снимките. Освен 


лячфен обй =» 


„А Създаването на 
съвсем обикновени 
колажи едва ли би 
затруднило някого. 


У рроо Зїогу предла- 
га един напълно 
различен поглед 
върху колекциите 
със СНИМКИ, 


= Е трой ~ о маме — 9 РРоко богу ~ 


стандартните, свързани с яркост, 
контраст, промени в цветовия ба- 
ланс, съществуват множество филт- 
ри. И макар редакторът в Місгоѕой 
Пока! Ітаде Зийе 2006 да е далеч от 
РпоюзПор, то с малко повече вложе- 
на фантазия крайният резултат би 
могъл да бъде наистина впечатля- 
ващ. 

Третата, основна част от пакета, 
се нарича Рпою Ѕіогу. Тя ще ви по- 
могне да превърнете събраните 
снимки в забавен видеоклип. Клип- 
чето може да бъде създадено във 
версии за различни устройства, а из- 
ходният формат е мту. Освен вер- 
сията за РС, не е никакъв проблем 


ЗЪъже = заек 
бғочр Ву: още Тва м > 


3) То егт Рон уои сап Нер проме Скай паде хаг, ВСК Нете. 


Уи сап пагтаќе усе Зогу Бу сіт е гей Песоа! 
Бижоп. Зер Шок уои ркізез 25 уои гатайе Бу 


дккод а роге оп фе ат р. 


<Туре поќе ете {о акі уош тепюгу 25 уои 
гатаке Нув ребше.> 


— ее Ве А) 


да приготвите вариант за РОА или 
Ѕтапйрћһопе, но те трябва да работят 
под операционната система на 
Мсгозой Муіпаоуѕ Мое 2005. С 
Рпою Зюгу може да произведете на- 
истина забавни клипчета и да подре- 
дите фотографския албум по нес- 
тандартен начин, но подобно нещо е 
възможно да се постигне и с други 
средства. Като недостатъци на Рпою 
Зюгу може да се посочи, че е доста 
тромав и бавен, а и липсата на раз- 
нообразни ефекти и преходи между 
отделните снимки поставя под въп- 
рос добрия замисъл на създателите. 

Идеята на Мсгозой за пускането 
на пазара на един комбиниран про- 
дукт, който да предлага на едно 
място всичко нужно за потребителя, 
правещ първите си стъпки в цифро- 
вата фотография, е съвсем позитив- 
на. Не съвсем положителна обаче е 
сумата, която ще се наложи да зап- 
латите, ако решите да се сдобиете с 
принципно полезния, но доста неп- 
ретенциозен набор от инструменти, 
наречен Мкгозой Пойа Ітаде Зийе 
2006. В ценовата категория от близо 
сто долара със сигурност може да се 
открият достатъчно алтернативи. 
Само като пример мога да посоча 
комбопакета АСО Зуз!етв, който ос- 
вен популярния АСОЗее 7 включва 
също РоюЗае З и АСО Рпою Еайог 
3. Друго предложение биха могли да 
бъдат също продуктите на Јаѕс, най- 
популярният от които е Рат! Зпор 
Рго 9. Ако вече сте сред потребите- 
лите, които са намерили някакво ре- 
шение на проблема с организиране- 
то и редактирането на натрупаните 
дигитални снимки, то едва ли ще от- 
криете достатъчно сериозни причини 
да си платите, за да преминете към 
Мсгозой Оюна! 1таде Зийе 2006, още 
повече че в Интернет има истинско 
изобилие от подобни приложения, 
които освен че предлагат сходна 
функционалност, са и напълно безп- 
латни. 
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Трудно е да не забележите бър- 
зите темпове, с които се развиват 
електронните технологии днес. 
Още в първото десетилетие на ХХ! 
век се говори за електронна хар- 
тия и телефони с внушителни въз- 
можности. Няма да се изненадам, 
ако след все по-ниските цени на 
микропроцесорите доведат до 
микровълнови печки с операцион- 
ни системи или перални с изкуст- 
вен интелект. Въпреки, че 
Рапаѕопіс няма скоро предложат 
вариант, в който ще можем да иг- 
раем биа Магѕ, докато си правим 
пуканки, си заслужава да отделим 
няколко минутки, за да се полюбу- 
ваме на идеята на руснаците от 
Ай. ГеБедеу За. 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


ва известна, че дори предизви- 

ка разпри в сплотения ни екип. 
Породи се един нов конфликт, след 
като на личния блог на г-н Апосто- 
лов се разбра, че както аз, така и г-н 
Жилов имаме намерение да пишем в 
този брой за това чудо на модерната 
мисъл. В крайна сметка Веско пред- 
ложи интересен изход от патовата 
ситуация – дуел на Туре Намег 
(ммм.сайоопаап.сот/уре.һіті) – ед- 
на Наз! игра, в която печели този, 
който се набира на клавишите по- 
бързо (ис по-малко грешки). Отвъд, 
че ви се налага да пишете -заплете- 
ни, думи, Туре На Мег ви принуждава 
да следите постоянно екрана, ограб- 
вайки ви от възможността да гледа- 
те какво натискате. След като загу- 
бихме три пъти повече време да си 
трошим пръстите си, отколкото отне- 
ма написването на една статия, дос- 
тигнахме внушителни резултати: 24 
на 26 в най-високата трудност на иг- 
рата (за момента Нага). Това реши 
малкия конфликт в списанието ни и 
еднолично определи автора на нас- 
тоящата статия. 

Достатъчно е да погледнете 
„снимките“, за да разберете защо 
Орйтив толкова силно ни заинтере- 
сува с колегата Жилов. Не, очите не 
ви лъжат - наистина става въпрос за 
клавиатура, изображенията на чиито 
клавиши могат да се променят. Ди- 
зайнерите, руснаците от Ай. | ебедеу 
Ѕіџаіо, се занимават с авангарден 
дизайн на почти всичко - от уебстра- 
ници до кухненски уреди. Проекта на 


В апоследък Орйтиз стана толко- 
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Оріітиѕ успя да предизвика разгоре- 
щени дискусии из цялото интернет 
пространство. След като бяха обви- 
нени от почти всички, че лансират 
невъзможна идея, те добавиха сек- 
ция с отговори в сайта си, където ос- 
вен че споделят общополезна ин- 
формация (например, че Москва е 
столица на Русия и че там не вали 
сняг през лятото), обявяват, че иде- 
ята им е напълно реалистична и още 
повече, най-вероятно ще види бял 
свят пред 2006 година. 

Всеки клавиш на Орйтиз ще е 
направен от поликарбонат и ще при- 
тежава 32х32 точков органичен те- 
чен кристал, който ще може да по- 
казва произволно цветно изображе- 
ние (с големината на стандартна 
Уупдомув икона). Те ще се помещават 
в елегантна алуминиева кутия, която 
ще гарантира здравина и защита. 
Клавиатурата ще има няколко до- 
пълнителни клавиша отляво на 
Епїег, за да могат да се побират по- 
вече символи от тези в английската 
азбука - няма вече да се налага да 
превключвате език, за да напишете 
квадратни скоби например. Отделно, 
от ляво ще са разположени две вер- 
тикални редици от общо десет кла- 
виша, които ще можете да програ- 
мирате да стартират вашите любими 
приложения - браузъри, тай клиенти 
или Са. 

Идеята за това надписите на кла- 
вишите да могат да се променят е 
толкова близо до ума, че е трудно 
да повярва човек как още никой не я 
е реализирал. Представете си само 
как натискате Аї+5ћІіЙ и мигновено 
доброто старо ОМЕНТУ бива заме- 
нено от БДС (или фонетична наред- 
ба). Това ще спести главоболия на 
производителите на клавиатури, кои- 
то трябва да произвеждат различни 
модели за различните езици и ще 
бъде голямо удобство за домашните 
потребители. Предвидена е възмож- 
ност софтуерно да променяте кой 
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клавиш на коя буква да отговаря. 

Макар да е достатъчно иноватив- 
но, това е само началото на внуши- 
телния списък от възможности на 
Орйтив. Най-сладкият момент идва, 
когато пуснете някое приложение — 
когато зареди Рпоюзпор, символът 
върху всяко копче ще се замени с 
иконката на съответния „горещ кла- 
виш“ - така например на Е ще се по- 
яви гумата за триене, докато на Т – 
инструмента за въвеждане на текст. 
Това ще е невероятно полезно за хо- 
ра, работещи със софтуер като Соге! 
Огам, 30 Зидо Мах или друг подо- 
бен, който изисква помненето на 
множество „горещи комбинации“. 
При игрите нещата стоят по подобен 
начин - когато пуснете Сиаке 3, на 
клавишите ще се мъдрят надписи 
като „Скок“ и „Чат“, докато на циф- 
рите ще се разполагат иконките на 
различните оръжия - това ще е не- 
заменимо в игри, като забравените 
от бога (или поне от гейм дизайнери- 
те) Нат! симулатори, в които всяко 
копче прави нещо различно. Освен 
несравнимото удоволствие бутоните 
да бъдат назовани с истинските си 
функции, Орйтиз ще ви предоставя 
и много по-лесно заучаване на нови 
игри, защото няма да се чудите „А 
сега това как ставаше?“ 

Нужно е единствено да развихри- 
те въображението си, за да ви хрум- 
нат някои по-интересни идеи за въз- 
можностите на тази клавиатура. 
Например, представете си как 
Орйтиз пулсира в червено, когато ви 
уцелят в някой Зр екшън, или как 
клавишите се променят, когато се 
промени и интерфейсът (например, 
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когато от в Негоез излезете от града 
в картата). Интересна е и идеята 
иконките на приложенията в 
У/пдоуув Тазкраг да се появяват на 
клавишите - така ще замените до- 
садното многократно натискане на 
А!+Тар с един-единствен бутон. Рус- 
наците дори говорят за нещо подоб- 
но на эсгееп-замег (което те наричат 
„кеу-вамег), което ще се стартира 
след известно време липса на актив- 
ност. Мит рад-а ще може да се 
превръща в своебразен едиШгег, до- 
като вие слушате любимата си музи- 
ка. Ако не друго, то ще е забавно 
как в определени ситуации на всеки 
клавиш се появява надпис „Апу Кеу“. 
Въпреки че всичко това звучи чу- 
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десно, има няколко проблема около 
проекта Орйтиз. Първото, което не- 
съмнено сте се запитали, е „Колко 
ще струва?“. Въпреки че „алуминие- 
ва кутия със 140 миниатюрни дисп- 
лейчета“ звучи достатъчно скъпо ка- 
то идея, от Ай. ГеБедеу Зи обе- 
щават да е по-евтина от модерен те- 
лефон (2005-3005), което я прави 
трудно достъпна за българския 
джоб. Друг сериозен проблем ще е 
трайността - дори да са евтини, ор- 
ганичните течни кристали имат крат- 
ко време на живот. Най-напреднали- 
те разработки достигат до 10 000 ча- 
са, което трудно покрива обещаните 
от Артеми Лебедев 4-5 години - яв- 
но ще се налага да я изключвате, 
когато не работите с нея. Остава и 
въпросът с поддържането от различ- 
ните приложения – за щастие, рус- 
наците обещават безплатно ЗОК 
(Ѕоћмаге Оеуеортеп! КИ) за наст- 
ройка на клавиатурата плюс безпла- 
тен софтуер, който ще има възмож- 
ностите да конфигурира клавиатура- 
та по вашите желания. 

Картинките и идеята на Орйти$ 
определено хващат окото. Само вре- 
мето може да покаже дали Ай. 
Гередеу Зидо ще спазят обещание- 
то сиив 2006 наистина ще може да 
видим тази клавиатура на пазара. 
Все пак, ако решите да си позволите 
този лукс, в никакъв случай не иг- 
райте Туре На Мег на нея. Не вярвам 
руснаците да я направят достатъчно 
здрава, че да издържи на това, кое- 
то причиних на горката си | одйесй, 
която сериозно пострада през някол- 
кото дни оспорвано съревнование с 
г-н Веселин Жилов. 
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Познатият до момента под кодо- 
вото название | опдпот проект може 
да се окаже повратната точка в съд- 
бата на интегрираното в дънните 
платки видео. Според представите- 
ли на Мсгозой този тип решения не 
предлагат достатъчно голяма изчис- 
лителна мощ за използване на нови- 
те интерфейси на У/пдоукв Міѕїа. Те 
използват щедро ОХ9 шейдинг 
ефекти като прозрачност на поро- 
зорците и имат потенциала да нато- 
варят сериозно графичната подсис- 
тема на компютъра. Поради тази 
причина от компанията препоръчват 
отделна ОХд карта от поне среден 
клас, с поне 64МВ памет, ако искате 
да се насладите на новите Аего 
Сазв, Аеро Ехргеѕѕ и Оіатопа интер- 
фейси в цялата им прелест. За пот- 
ребителите на по-маломощни карти 
и тези, които не търпят спадове в 
производителността на потребителс- 
кия интерфейс заради някакви си 
там визуални екстри, разработчици- 
те от Місгоѕой са предвидили опция 
за включване на по-консервативен 
като вид интерфейс. Според създа- 
телите си освен от мощна видеокар- 
та за адекватна производителност 
У/пдоуув Мва, ще се нуждае и от 64- 
битов процесор, 1СВ оперативна па- 
мет и бърза ЗепаАТА дискова под- 
система. В разрез с тези прогнози, 
тестовете на досегашните бети на 
новата операционна система я очер- 
тават като доста добре оптимизиран 
наследник на М/іпаомѕ ХР. Міпаомѕ 
Мва се очаква да излезе на пазара 
догодина. 


Такова ще бъде обозначението на 
новия двуядрен процесор на АМО, 
чието предназначение ще бъде да 
пробие колкото се може по-навътре 
в масовия пазар. Според изявление- 
то на компанията новият чип ще 
представлява чудесно въведение в 
света на двуярдените процесори за 
настолни компютри и ще предложи 
на масовия потребител отлична про- 
изводителност на приемлива цена. 
Тактовата честота на всяко едно от 
ядрата на новия Аїћоп ще бъде 
2.06Нг, като всяко едно от тях раз- 
полага с по 512КВ кеш. Процесорът, 
базиран на Мапсһеѕїег ядрото, се 
произвежда по 0.09-микронна техно- 
логия и разполага с обичайния за 
АМО64 чиповете двуканален 
РСЗ200 ООВ контролер на паметта. 
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Корпусът на процесора е проектиран 
за съвместимост с Зоске! 939 и се 
очаква всички досегашни дънни 
платки за тази платформа да могат 
да го поддържат само с ъпдейт на 
ВО8-а. Максималното топлоотделя- 
не на новия чип е съвсем приемливо 
- само 89М\/, което бледнее в сравне- 
ние с 110-те вата отделяна топлина 
при някои от по-мощните Аїћоп 64 
Х2 модели. Според проведените тес- 
тове А оп 64 Х2 3800+ има отлична 
производителност, надвишаваща та- 
зи на Іпїеі-ския му аналог - Репїит В 
830. Цената на новия процесор е 
$354 за количества от 1000 бройки. 


Тази информация изтече от нена- 


зован източник, работещ за амери- 
канската верига магазини \\Ма!тац. 
Според него новата конзола на соф- 
туерния гигант Місгоѕоћ ще се появи 
на американския пазар през ноември 
тази година на цена от $299. Това се 
припокрива напълно с очакванията 
на анализаторите, които още в нача- 
лото на годината предрекоха подоб- 
на цена и които очакват Мсгозой да 
пусне в продажба 3 млн. бройки от 
новата конзола още тази година. За 
разлика от ниската цена на конзола- 
та, според същия източник първите 
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игри за новия Х-Вох ще струват мал- 
ко по-скъпо от очакваното. Цената 
на Рейес! Рак 2его и Ргојесї Соїћат 
Насіпо 3, които ще са две от първите 
заглавия за новата платформа, ще 
бъде $59. Х-Вох 360 разполага с про- 
цесор, разработен от ІВМ, Най- 
Оейп оп графичен контролер на АТ! 
и О контролер, дело на 55. На нас- 
коро провела се пресконференция в 
токио, Япония, Мсгозой представиха 
пред света аксесоарите, с които ще 
разполага новата конзола. Сред тях 
се забелязват харддиск, безжични 
контролери, възможности за включ- 
ване в мігеіеѕѕ мрежи и много други. 


Представена на Е изложението 
по-рано тази година, МИМАХ техно- 
логията привлича все повече внима- 
ние. Проектирана да осигурява висо- 
коскоростен безжичен достъп в го- 
лям радиус, тя има потенциала да се 
превърне в нова насока за развитие 
на мрежите на мобилните оператори. 
Предоставяйки скорости до 7ОМЬ/5 в 
радиус от 31 мили от точката за дос- 
тъп, УММАХ е напълно способен да 
задоволи нарастващата нужда на 
потребителите от трансфер на дан- 
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нии бърз достъп до интернет по вся- 
ко време и на всяко място. Мобилни 
гиганти като Зрип! и О2 вече са за- 
почнали първите проби с новата тех- 
нология, с надеждата в близкото бъ- 
деще да успеят да облекчат прето- 
варените си клетъчни мрежи. Въвеж- 
дането на новата технология ще 
изисква целенасочени усилия от 
всички участници в изграждането и 
поддръжката на мобилните мрежи - 
от операторите до производителите 
на мобилни телефони и устройства. 
Необходимата координация и огром- 
ни финансови средства обаче пра- 
вят превръщането на УММАХ в гло- 
бален стандарт за мобилна свърза- 
ност в една доста сложна задача за 
изпълнение и едва ли ще станем 
свидетели на прилагането на техно- 
логията в мрежите на мобилните 
оператори в близките 1-2 години за 
нещо различно от проби и тестове. 


Преди време ви представихме но- 
вите разработки на компанията 
АСЕ, насочен към подобряване на 
реализма в игрите чрез използване 
на усъвършенствани физически мо- 
дели и специализирани чипове, раз- 
товарващи централния процесор на 
компютъра от сложните изчисления, 
свързани със симулирането на при- 
родните закони. В последно време 


~ консултация 


ставаме свидетели на непрекъснато 
нарастващ интерес към разработки- 
те на АСЕ!А. Наскоро се разбра, че 
Зопу Сотрщег Епіейаіптепії са заку- 
пили лиценз за използване и прила- 
гане за РпузХ Зоймаге Пеуеортеп! 
К!-а при РІау$їаїоп З конзолата. 
Според двете компании, нейният мо- 
щен Се! процесор е напълно спосо- 
бен да се справи с усъвършенствани- 
те РћуѕХ алгоритми и по този начин 
да предостави на геймърите още по- 
реалистично игрово преживяване. 
Дни по-рано се разбра друга новина, 
според която РпузХ технологията 
ще бъде приложена от Ауд 
Тесппоюду в техния софтуер за 30 
дизайн ЗОРИМАСЕХ$1. Това ще 
позволи на дизайнерите още по-реа- 
лен поглед към поведението на раз- 
работваните 30 модели. АСЕА 
РпузХ е първата в света технология 
за симулация на физическите зако- 
ни, използваща специализиран про- 
цесор за ускоряване на операциите. 
Досега поддръжка за новата техно- 
логия са обявили няколко големи 
геймкомпании, сред които Ерс 
Сатев с техния Упгеа! Епдте З. 


ММІРІА подготвя пуска на нова 


карта от фамилията СеРогсе 7800. 
М№МІОІА подготвя пуска на нова 
карта от фамилията СеРогсе 7800. 
Множество онлайн магазини и но- 

винарски сайтове съобщават за 


~ актуални новини 
~ ревюта / тестове 
~ овърклок на компютри 
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плановете на компанията да пред- 
стави нов, още по-достъпен вари- 
ант на новите си графични карти. 
Въпреки че ще е най-бавната кар- 
та от 7800 фамилията, новият СТ 
се очаква да бъде поне толкова 
бърз, колкото СеЕогсе 6800 га и 
Надеоп Х850 ХТ Райпит Ед оп. 
Новите карти ще продължат тен- 
денцията за орязване на възмож- 
ностите при СеЕогсе 7800 СТХ, 
който досега представляваше най- 
евтиният модел от серията. Нови- 
ят СТ вариант ще разполага с 20 
пикселни модула, неизвестен брой 
вертексни модула и ще работи при 
по-малко от 420МН2. 

Картите ще бъдат екипирани с 
С00ВЗ памет, работеща на 256- 
битова шина при честоти от поря- 
дъка на 1000МН2. За сравнение: 
7800 СТХ разполага с 24 пикселни 
модула, 8 вертексни модула и ра- 
боти при честоти на ядрото и па- 
метта съответно 430МНх и 
1200МНг. Не е ясно дали 7800 СТ 
ще представлява идентичен чип с 
орязани възможности, или изцяло 
нова разработка. 

Според изтеклата от няколко он- 
лайн магазина информация, първи- 
те СеРогсе 7800 СТ-базирани кар- 
ти ще се появят на пазара с първо- 
начална цена от порядъка на 5450. 
Според досега наличната инфор- 
мация формалното обявяване на 
новия продукт трябва да се случи 
на 11 август. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИЙЦИ! 


== ВИр://мимлии. ҺагамагеБд.сот / зпорфнагамагеБд.сот 


= Адрес: София, Лозенец, бул. СВети Наум 43, Вх.В, ап. 1 
> Телефон: (02) 963 54 75, С$М: 0888 520 600, 0887 466558 
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Охлаждането 


едно В летните жеги 


Проблем номер 


Летният сезон е в разгара си. 
Макар и дае най-доброто време в 
годината за пийване на потна би- 
ричка, докато сте се изтегнали на 
плажа, летните температури ни 
подлагат и на някои доста сериоз- 
ни изпитания. Освен непрестанно 
надвисналата заплаха от топлинен 
удар, ние компютърджиите сме 
поставени пред съвсем реалния 
проблем с прегряването на техни- 
ката. Ключовите компоненти в 
съвременните компютърни конфи- 
гурации отделят доста голямо ко- 
личество топлина, чието разсейва- 
не започва да става доста трудно 
при една висока температура на 
околната среда. Най-простото и 
ефективно решение на проблема е 
ясно - климатик в помещението с 
техниката, но за повечето обикно- 
вени потребители това си остава в 
сферата на добрите пожелания. 
Затова в летните жеги се налага 
да поразмърдаме малко размъте- 
ните си от големите температури и 
малки полички мозъци, и да нап- 
равим всичко по силите си за оси- 
гуряване на нормални работни па- 
раметри на компонентите. 


Георги Даскалов 
9_Дазкаюу@рссдатез.сот 


зправени пред проблема с прег- 

ряването на някой от основните 

компоненти - процесор, видео- 
карта, чипсет ит. н. - повечето пот- 
ребители се насочват директно към 
подмяна на конкретните охладители, 
търсейки вината само и единствено в 
тях. Истината обаче е, че дори и ев- 
тините охлаждания в повечето слу- 
чаи имат потенциал за поне адек- 
ватна производителност и че в "под- 
ходящите" условия дори и с хубав и 
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скъп охладител може да се постиг- 
нат лоши температури. Най-основно- 
то нещо за цялостното охлаждане 
на машината е правилната циркула- 
ция на въздуха вътре в кутията. 
Малката, затлачена с кабели и ком- 
поненти кутия без вентилатори, мо- 
же да бъде много по-голям проблем 
от слаб охладител на процесора, да 
речем - за разлика от него, тя ще 
доведе до повишаване на темпера- 
турата не само на процесора, но и на 
всички останали компоненти в ком- 
пютъра. Затова първо трябва да се 
убедите, че кутията ви не е прекале- 
но малка за вашите нужди - при на- 
личието на мощни процесор и видео- 
карта, и повече от едно дисково уст- 
ройство задължително трябва да се 
замислите за някоя голяма кутия - 
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тя ще осигури простор и достатъчно 
място за свободно преминаване на 
въздушния поток. При всички случаи 
си заслужава да се замислите за 
следните 


прости и евтини про- 
мени и оптимизации 


Първо, сменете плоските си ОЕ 
кабели с кръгли такива - няма друга 
такава пречка за свободния въздухо- 
обмен в кутията като големите плос- 
ки кабели, запълващи почти всички 
налични свободни пространства. 
Второ, организирайте кабелите си 
така, че да не висят по средата на 
кутията, точно на пътя на въздушния 
поток. Свинските опашки вършат чу- 
деса за прибирането на кабелите в 
ъглите на кутията. Трето, организи- 
райте платките си така, че да се оси- 
гурява максимално лесно преминава- 
не на топлия въздух към задната 
горна част на компютъра - стига да 
може, преместете всички големи 
платки на най-долните слотове на 
дъното. Едва след като сте подгот- 
вили почвата, можете да помислите 
за 


организацията на вен: 
тилаторите в кутията 


Оптималната конфигурация, съче- 
таваща максимално добро съотно- 
шение между добър дебит на венти- 
латорите и нисък шум, включва един 
голям 12 см вентилатор в долната 
предна част на кутията и 12 см вен- 
тилатор в блока на захранването. 
Повечето евтини захранвания идват 
с 8 см вентилатори, които като цяло 
са по-шумни и могат да придвижват 
по-малко въздух - може би сега е 
моментът да смените захранването 
си с качествено такова, което така 
или иначе е задължителна стъпка 
при изграждането на хубава конфи- 
гурация. Най-разпространените "ис- 
тински" захранвания в България са 
тези с марката Ройгоп - освен че без 
проблеми поемат големите натовар- 
вания на мощните конфигурации, по- 
вечето от моделите на фирмата раз- 
полагат с голям и тих 12 см вентила- 
тор. Монтирането на еквивалентен 
такъв в предната част на кутията 
често представлява проблем - не 
всички кутии разполагат с фабрично 
гнездо за монтаж на вентилатор с 
такива размери. Тук вече се налага 
малко изобретателност и металооб- 
работка - ако решите да дупчите, 
само трябва да имате предвид, че 
металните стружки и фината елект- 
роника не се смесват добре, т. е. 
пълното разглобяване на компютъра 
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и доброто почистване на стружките 
след операцията са две абсолютно 
задължителни стъпки от цялата про- 
цедура. Тези два основни вентила- 
тора подсигуряват вкарването на 
пресен студен въздух, който преми- 
нава над основните критични за ох- 
лаждане компоненти – процесор, ви- 
деокарта и чипсет, и (вече загрят) 
бива изхвърлен от кутията през бло- 
ка на захранването. В зависимост от 
случая, понякога се налага и 


охлаждането на някои 
допълнителни елементи 


например твърдите дискове. Висо- 
кооборотните съвременни дискове 
имат свойството да отделят доста 
солидно количество топлина, което 
при единичен диск в просторна кутия 
в повечето случаи успява да се раз- 
сее без принудително охлаждане, но 
в някои случаи се изисква по-разли- 
чен подход. Монтирането на насочен 
към дисковете вентилатор спасява 
положението в многодискови конфи- 
гурации и понижава риска от повре- 
да в тази така важна подсистема на 
компютъра. "Чекмеджетата" за твър- 
ди дискове в повечето случаи са не- 
качествено изработени и водят до 
още по-голямо загряване на намира- 
щия се в тях твърд диск. Ако имате 
такъв елемент в компютъра, по-доб- 
ре го пенсионирайте до настъпване- 
то на по-хладни дни. Здравото и со- 
лидно монтиране на твърдия диск 
към металната кутия на компютъра с 
всички възможни винтчета му осигу- 
рява далеч по-добро топлоотвежда- 
не от затварянето му в пластмасова- 
та кутия на чекмеджето. 

Някои потребители прибягват и до 
пробиване на допълнителни отвори 
за вентилатори в страничния капак 
на компютъра в областта на проце- 
сора и слота за видеокартата. Това 
обаче далеч не е задължително до- 
ри иза овърклокнати машини, и 


представлява просто допълнителна 
възможност за директно подаване 
на студен въздух към двата най-го- 
рещи компонента в компютъра. Ня- 
кои кутии и конфигурации предлагат 
допълнителни възможности за мон- 
тиране на вентилатори в предната и 
задната част на кутията, но имайте 
предвид, че дори и да купувате най- 
тихите възможни вентилатори на па- 
зара, нарастването на броя им неиз- 
менно ще доведе до появата на съв- 
сем осезаем, понякога дори и драз- 
нещо силен шум. Бученето на ком- 
пютъра обаче най-често идва от по- 
малките и доста по-високооборотни 
вентилатори, охлаждащи основните 
компоненти. 


Охладителите 
за процесори 


са една от най-обсъжданите теми 
от ентусиастите – тяхната произво- 
дителност е особено критична за 
стабилността на системата и пости- 
женията в овърклока, а нуждата от 
добра охлаждаща способност често 
налага компромиси с тишината. В 
момента на българския пазар има го- 
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лямо и все по-нарастващо разнооб- 
разие от предлагани охладители – 
доста от световноизвестните марки 
в тази област вече имат своето при- 
съствие и у нас. Добри продукти от 
разнообразни класове предлагат 
компании като Сасайесй, 
Тһегта!Аідћї, Тһегта!Таке, 
СооіегМаѕіег, 2аітап и др. Изборът 
като цяло е сложен поради огромно- 
то разнообразие от модели за раз- 
личните платформи, но като цяло за 
летните температури са най-подхо- 
дящи Ной-репогтапсе моделите, ко- 
ито в зависимост от марката започ- 
ват от $15 и могат да приближат 3- 
те цифри в левове като цена. Добър 
вариант, който ще ви върши работа 
и по-късно през годината, са модели- 
те с ръчно регулируеми обороти на 
вентилатора. Те позволяват да под- 
държате добри температури с висо- 
ки обороти през лятото и ниски нива 
на шума на бавни обороти в по-сту- 
дените дни. Като цяло колкото по- 
голям вентилатор предлага охлади- 
телят, толкова по-добре – по-малки- 
те трябва да се работят на по-високи 
скорости, за да постигнат същия де- 
бит и съответно са доста по-шумни. 
За по-добро провеждане на топлина- 
та много производители прибягват 
до вграждането на медни пластини 
в основата на радиаторите, или про- 
изводството на изцяло медни таки- 
ва. При скъпите охладители вариан- 
та с вградена плочка като цяло е по- 
добър, заради по-добрите топлоот- 
даващи свойства на алуминия. При 
по-евтините такива често се наблю- 
дава не особено добро прилепване 
на медната плочка към алуминиева- 
та основа на радиатора, което води 
до проблеми с охлаждащите способ- 
ности. Някои от по-скъпите модели 
предлагат т. нар. һеаіріре система, 
която, стига да е качествено изпъл- 
нена, е способна да отвежда огром- 
ни количества топлина и поради то- 
ва е доста подходяща за мощни 
процесори. 


Съвременните видео- 
карти могат да бъдат 
не по-малко сложен за 
решаване термичен 
проблем 


Чиповете на мощните модели от 
последните поколения отделят дос- 
та голямо количество топлинна 
енергия, която ако не се отвежда ка- 
чествено, може да доведе до неста- 
билност и визуални артефакти. Като 
цяло този компонент не се възприе- 
ма като кой знае какъв проблем по- 
ради по-малкото топлоотделяне при 
масовите карти от среден и нисък 
клас, при които фабричното охлаж- 
дане е напълно адекватно дори и 
при високите летни температури. Ако 
обаче имате скъпо и бързо видео, и 
смятате да го овърклоквате, си стру- 
ва да помислите за някое от аКег- 
тагкеї решенията за охлаждане на 
СРИ-то и модулите на паметта. Съ- 
щото важи и за чипсета на дънната 
платка - ако гоните програма макси- 
мум както в производителността, та- 
ка ив стабилността, си струва да му 
обърнете внимание с някой специа- 
лизиран охладител. Той няма да ви 
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струва големи суми пари, но ще ви 
осигури стабилност при овърклок. 
Ако нямате желание, средства или 
нужда да ъпгрейдвате охладителите 
на последните два компонента, поне 
може да им осигурите добър терми- 
чен интерфейс между чиповете и ох- 
лаждащите ги радиатори. Често 
фабричните решения не са доста- 
тъчно ефективни и дълготрайни, и 
прилагането на качествена термо- 
паста например Агсїіс ЗПмег би им 
осигурила доста по-добро и по-рав- 
номерно охлаждане. За най-запале- 
ните ентусиасти и овърклокери на 
пазара се предлагат и миниатюрни 
радиаторчета за модулите памет, 
които при овърклокване и използва- 
не на по-голямо напрежение също 
могат да загряват достатъчно, за да 
доведат до нестабилност. За обикно- 
вените потребители обаче спретна- 
тата, почистена и подредена вът- 
решност на кутията и доброто й про- 
ветрение премахват необходимостта 
от занимаване с чак такива подроб- 
ности. Като казах почистена - 


редовното изчистване 
на прахта от компо- 
нентите значително 
подобрява улеснява 
охлаждането им. 


Дори и в не много мръсни стаи и 
офиси компютърната кутия играе ро- 
лята на постоянно включена прахос- 
мукачка, която на втория месец вече 


консултация 


е толкова задръстена, че върху чар- 
коляците в нея се е натрупал дебел 
слой прах, конкуриращ свойствата 
на топлоизолираща вата. 

Ако не сте надничали в кутията си 
през последните няколко месеца, 
едно внимателното почистване на 
този прах със сгъстен въздух от ком- 
пресор или специално предназначе- 
ните за случая флакони ще осигури 
на компонентите ви пряк достъп до 
свеж въздух и съответно ще понижи 
значително температурите в систе- 
мата ви. 

Вместо финал ще отправя едно 
предложение към най-запалените 


актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 


66 септември 2005 @атер!ау 


ммм.рссдатез.соп 


почитатели на тишината и доброто 
охлаждане - защо просто не изхвър- 
лите бучащите и смучещите прах 
вентилатори на процесора и видео- 
картата си? На нашия пазар вече се 
предлагат няколко готови решения 
за водно охлаждане, които ви гаран- 
тират по-малко шум и доста по-ниски 
температури. Продуктите от типа на 
Тһегта!Таке Вю Маїег си заслужават 
вниманието – наглед високата цена 
е оправдана от дългосрочната ин- 
вестиция, която представлява вод- 
ното охлаждане, а пък качествената 
и премислена от инженери изработ- 
ка представлява допълнително под- 
сигуряване срещу неприятни течове 
в системата. 


— 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 


== ИЁр://мумиму. ҺагамагеБд.сот / зпор@пагамагеьа.сот 


= Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, Вх.В, ап. 1 
== Телефон: (02) 963 54 75, С$М: 0888 520 600, 0887 466558 


ДИСК 1 


ДЕМО ИГРИ. 


ДИСК 2 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


Кше Содес Раск 2.50 
АП Саіајуѕі 5.7 


Всички най-важни видео и аудио кодеци 


Най-нови драйвери на АТ! 


\Магсгай 3: Тһе Ѕесопа Ваще їог Ошапа Кампания за \МагСгай 


АНапиз Риге 

Содепате Рапгегѕ Рпазе 2 АТЅ 

Миа! ВС Ћасіпо Колички 

бсоойег МагЗг Колички 

Г 

СТопк Рапе! Виж статията в броя 
| Заскоро!5 Риге 

ЗНагдиппег Космически екшьн 

Ѕирег Соврау Маг Ойга Екшън 


= 
Дап Маке Васк & Ме 2 
доот: Тһе Моме ЗЧаг Магв: Етріге а Маг 
РЕАВ. МВА ме 2006 
Ѕсооїег МаЗг Ѕепоиѕ бат 2 
МЕ5: Моѕі Матей ОРО Аћегѕһоск 
Ѕ.М.ЕА:9.Н. 
ПРОГРАМИ __ - 
Апубуо 5.4.1.1 Гледане на ОМО без оглед на региона 
Вор/ауег үегѕіоп 1.32 Меда Рауег 
Нгеюох 1.0.6 Нпа! Браузър 
Нурегбпар-ОХ 5.63.00 Програма за зсгееп саргиппд 
100 5.04 Най-нова версия на СО 
Кепо Регзопа! Егема 4.2.0 Нгемай 
Мустозой Рпого Ѕїогу 3 "ог ХР Обработка на изображения 
Орега 8.02 Браузьр 
Рахо Опііпе сотас! тападег 
ОшскИте 7 Медіа Рауег 
Ме ХР 3.11 за мъже Теми за \\Ипдом$ 
Ме ХР 3.11 за жени Теми за \Мпдом$ 
\Мпатр у5.094 Медја Рауег 
М005 Е 
| СТА Колекция МО05 за СТА 
= 
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ВСИЧКО Е ПО-БЪРЗО С ОТК 


ә: Високоскоростен международен и локален Интернет 


7 Сигурна и надеждна връзка 
3% Безплатна денонощна поддръжка 


ВКЛЮЧИ СЕ НА 0800 100“ 


В ЦЕНТРОВЕТЕ НА БТК ИЛИ В МАГАЗИНИТЕ НА НАШИТЕ ПАРТНЬОРИ 


ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ ЗА БИЗНЕС АБОНАТИ 
БТК А051 512 Сърф БТК АО51 256 Безкрай ВТС А051 256 В17 ВТС А05Г 512 ВІ2 ВТС Ар5! 1024 МЕСАВІ2 
за 30 лева месечно за 39 лева месечно за 60 лева месечно за 85 лева месечно за 150 лева месечно ОК 


*Възможни са ограничения. Цените са без ДДС. му. с.ра 


